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DIE SIMULATION EINES RAH-66 COMANCHE Delt 


Wenn wir heute irgendeine Flugsimulation auf einem Computer betrachten, müssen wir fest- 
stellen, daß sie nur eine Annäherung an die Wirklichkeit darstellen kann. PCs für den allgemei- 
nen Hausgebrauch können weder Muskel- oder Nervenanspannung noch den realen Blick in 
eine echte Kampfsituation vermitteln. Wir bei Novalogic sind daher der Ansicht, daß wir die 
Grenzen der emulierenden Hardware akzeptieren müssen und im Gegenzug bei der Ausarbei- 
tung versuchen sollten, Vorteile aus den interaktiven Stärken des Computers zu ziehen. Eine 
richtig durchgeführte Simulation kann den Unglauben soweit unterdrücken, daß Sie in der Tat 
ins Schwitzen kommen. Dieses Ziel verfolgen wir mit Comanche. 


Wir wollen den Spieler nicht mit all den Banalitäten belasten, die zur Beherrschung einer kom- 
plexen Maschine gehören. Daher haben wir uns darauf konzentriert, eine „Simulations- 
umgebung” für den RAH-66 zu erschaffen. Dabei haben wir solche Dinge gemacht, wie die 
maximale Flughöhe bei ungefähr 500 ft. festzusetzen. Denken wir an heutige Kampfsituationen, 
stellen wir fest, daß ein Pilot, der höher als 150 ft. fliegt, zu hoch fliegt. Wir haben Missionen 
beseitigt, die eine automatische Gefechtsformation erfordern. Jeder, der schon einmal einen 
langen Flug in einem Helikopter genossen hat, nur um von Punkt A nach Punkt B zu gelangen, 
weiß, daß dies eine der unbequemsten Arten moderner Beförderung ist. 


Was wir der Simulation zugefügt haben, ist ein Quantensprung in der Darstellung des Gelän- 
des und des visuellen Bewußtseins. Zum ersten Mal ist es Ihnen möglich, auf dieselbe Art 
wie richtige Kampfhubschrauber Geländetarnung einzusetzen. Das ist die Essenz heutiger 
Strategien für den Einsatz von Kampfhelikoptern. Diese Simulation wurde so konzipiert, daß 
sie schnell erlernt und einfach geflogen werden kann. Wie beim Comanche RAH-66 mit sei- 
nem „fly-by-wire” und „management by exception"-Ansatz, wurden beide Systeme optimiert, 
um die Belastung zu verringern. Piloten starten den Comanche, indem sie eine Optical Disk 
einlegen, die Informationen zur Mission und Karten und „fly away on image intensifier” in nur 
drei Minuten bereithält. Sie sind in der Lage, dasselbe mit Ihrer Simulation zu machen. 


Die Tatsache, daß der Comanche leicht zu fliegen ist, ist nur einer der Gründe, warum dies 
eine großartige Simulation ist. Colonel Marvin Leibston, Editor der „Military Training & Simula- 
tion”, sagt: „NovalLogics Comanche ist in der Lage, Simulatoren, die mehrere Millionen Dollar 
kosten, Konkurrenz zu machen - auf Ihrem PC.” Wir sind sehr stolz auf unser Produkt. Wir 
hoffen, daß es Ihnen genauso viel Freude machen wird wie uns. 





John A. Garcia President, Novalogic, Inc. 
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Hinweis: 

Generell werden 500 KB 
Hauptspeicher und 3.5 MB 
Erweiterungsspeicher (XMS) 
benötigt. 
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Schnellstart 
Installation 


Legen Sie die CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk ein. Wechseln Sie auf die- 
ses Laufwerk. Geben Sie danach „INSTALL” ein und drücken Sie die 
Taste <Enter>. 


Beim Installationsvorgang wird auf Ihrem Ziellaufwerk ein Verzeichnis 
„‚COMANCHE”" erzeugt und anschließend diejenigen Dateien 
dekomprimiert, die zum Ablauf des Spieles notwendig sind. Nachdem 
das Installationsprogramm seine Arbeit beendet hat, kehrt es zur DOS- 
Eingabeaufforderung zurück. Sie befinden sich nun im Verzeichnis 
„COMANCHE" Ihrer Festplatte. 


Falls Sie eine Soundkarte, wie beispielsweise SOUND BLASTER oder 
ROLAND, besitzen, sollten Sie nun „SOUNDSET" eingeben und die 
Taste <Enter> drücken. Mit diesem Programm können Sie Ihre Sound- 
karte auswählen und konfigurieren. Sobald Sie diesen letzten Teil des 
Installationsvorgangs abgeschlossen haben, erscheint die Eingabeauf- 
forderung Ihres Ziellaufwerks wieder. 


Geben Sie „C" oder „COMANCHE'" ein und drücken Sie die Taste 
<Enter>, um das Spiel zu starten. 


Start des Programms 


Nachdem die Startsequenz angezeigt wurde, befinden Sie sich im 
Demonstrationsmodus, bei dem verschiedene Bilder und eine Kampf- 
sequenz gezeigt werden. Drücken Sie eine beliebige Taste, um die 
Demonstration abzubrechen. Es erscheint ein Fenster mit leeren Fel- 
dern und/oder eine Liste mit Pilotennamen. Zu Beginn wählen Sie ein 
leeres Feld mit Hilfe der Pfeiltasten aus und drücken die Taste <Enter>. 
(Falls keine Felder mehr frei sind, wählen Sie einen Pilotennamen, den 
Sie überschreiben wollen und drücken die Taste <Entf>, gefolgt von 
der Taste <Enter>). Geben Sie nun Ihren Namen ein und bestätigen 
Sie diesen mit <Enter>. 


Nachdem Sie einen Piloten erstellt oder ausgewählt haben, öffnet sich 
das Hauptmenü, aus dem Sie eine Mission auswählen. Wenn Sie eine 
Mission gewählt haben, können Sie mit dem Spiel beginnen, den au- 
genblicklichen Status Ihres Piloten überprüfen, einen anderen Piloten 
auswählen, sich einen Überblick über den RAH-66 anzeigen lassen, eine 
Demonstration ablaufen lassen, die Credits ansehen oder das Spiel 
verlassen. 


Um das Spiel zu beginnen, wählen Sie „BEGIN MISSION” und drük- 
ken die Taste <Enter>. Sie werden dann aufgefordert, eine Kampagne 
und eine Mission aus dieser Kampagne auszuwählen. Es kann vorkom- 
men, daß es Ihnen nicht erlaubt ist, eine bestimmte Mission auszu- 
wählen, bevor nicht alle vorhergehenden Missionen erfolgreich been- 
den wurden. Wenn Sie bei jeder Eingabe die Taste <Enter> drücken, 
gelangen Sie sofort ins Spiel. Zu Beginn erhalten Sie ein kurzes „Brie- 
fing” mit einer Beschreibung der Mission und ihrer Ziele. 


Spielsteuerung 


Die kollektive Rotorblattverstellung bestimmt den Grad der Neigung 
der Rotorblätter. Je höher der Grad der Neigung, desto höher steigt 
der Hubschrauber. Eine Minderung der Rotorblattneigung vermindert 
die Flughöhe. Sie können die kollektive Rotorblattverstellung mit der 
Tastatur regeln, indem Sie die Tasten <E> oder <-> drücken, um an 
Höhe zu gewinnen, bzw. <D> oder <+>, um an Höhe zu verlieren. 


Falls Sie einen Joystick mit separater Motordrehzahlkontrolle besitzen, 
wird diese dazu verwendet, die kollektive Rotorblattverstellung zu re- 
gulieren. 


Ein Thrustmaster Weapon Control System (WCS) kann dazu benutzt 
werden, die kollektive Rotorblattverstellung zu regulieren. 


Die zyklische Kontrolle (Steuerknüppel) wird verwendet, um die Rich- 
tung des Helikopters zu bestimmen. Wird der Steuerknüppel nach vorne 
geschoben, bewegt sich der Comanche nach vorne, wird er dagegen 
nach hinten gedrückt, fliegt er rückwärts. Wenn Sie den Steuerknüp- 
pel nach links oder rechts drücken, vollzieht der Hubschrauber eine 
Rolle, wird er dagegen nach links oder rechts gedreht, vollzieht der 
Hubschrauber eine Drehbewegung in der waagerechten Ebene um die 
eigene Achse. 


Auf der Tastatur können die Pfeiltasten und der Ziffernblock die „Zyklik” 
steuern. Einen Joystick drücken Sie nach vorne oder nach hinten, um 
die Vorwärtsbewegung zu steuern und nach links oder rechts, um zu 
drehen. Wollen Sie an irgendeinem Punkt des Fluges den Helikopter 
schweben lassen, zentrieren Sie den Joystick oder drücken Sie die 
Taste <*>. Ebenfalls können die Tasten <Einf> und <Entf> verwen- 
det werden, um den Helikopter auf der Stelle zu wenden. Mit diesen 
Tasten wird die Stellung des Heckrotors verändert. 


Optionen 

Wenn Sie im Comanche-Cockpit Platz genommen haben, bewirkt ein 
Druck auf die Taste <Esc>, daß das Spiel angehalten und ein Menü 
geöffnet wird. Verwenden Sie die Pfeiltasten, um die Menüs zu ändern 
und Optionen auszuwählen, und drücken Sie die Taste <Enter>, um 
Ihre Auswahl zu bestätigen. Einige dieser Optionen können auch durch 
Tastatureingaben aktiviert werden. Die Tastenkürzel stehen neben den 
jeweiligen Optionen. Sie können über die Optionen direkt, ohne Um- 
weg über die Menüs, aus dem Spiel heraus verfügen. Mit den Optio- 
nen der Menüleiste können Sie das Eingabemedium bestimmen, die 
Lautstärke der Musik- und Soundeffekte verändern und die Comanche 
Bildschirmausgabe an Ihre Bedürfnisse anpassen. Sie können auch die 
derzeitige Mission abbrechen oder das Programm beenden. Wenn Sie 
<Esc> ein weiteres Mal drücken, verlassen Sie die Menüleiste wieder 
und kehren zum Spiel zurück. 


Was $ie benötigen 


Comanche Operation White Lightning CD-ROM ist für ein Computer- 
system auf der Basis des Intel 386/486 und des Pentium'” oder eines 
dazu kompatiblen Prozessors mit den folgenen Eigenschaften program- 
miert worden: 


Systemanforderungen 

- DOS 3.3 oder höher 

- wenigstens 4MB Speicher 

- CD-ROM-Laufwerk 

- MB freier Speicherplatz auf Ihrer Festplatte 
- 256-Farben VGA Grafikkarte 

- Eine Maus, Standardjoystick oder Tastatur 


Wir empfehlen weiterhin: 

Joystick (zusätzlich): 

Normaler PC-Joystick, 

ThrustMaster'" Flight Control System, 

CH FlightStick'M, CH FlightStick Pro'M, CH Flight Yoke'M. 


Andere Kontrollelemente: 
ThrustMaster!'"! Weapon Control System (Mk |, Mk Il), Fußpedale 


Für Sprache und Soundeffekte (zusätzlich): 
Eine SoundBlaster oder 100%ig kompatible Soundkarte 


Für Musik (zusätzlich): 
SoundßBlaster, Adlib oder Roland Soundkarte 


In dieser Packung werden Sie die folgenden Comanche Teile 
finden: 

- Eine CD-ROM 

- Die Comanche Bedienungsanleitung 

- Registrierkarte 


10 


Installation 


Bevor Sie die Comanche CD auf Ihrer Festplatte installieren, versichern 
Sie sich, daß Sie: 


- mindestens 1MB Freiraum auf Ihrer Festplatte besitzen. 

- alle TSRs (residente Programme) mit Ausnahme Ihrer CD-ROM- 
Treibersoftware entfernt haben, falls Sie nur über AMB Speicher 
verfügen. 


Installationsvorgang 


Legen Sie die Comanche CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk ein und starten 
Sie Ihren Rechner wie gewohnt. 


Sobald die Eingabeaufforderung C:\ erscheint, wechseln Sie auf Ihr CD- 
ROM-Laufwerk (z.B. D:) und drücken die Taste <Enter>. Geben Sie nun 
„INSTALL” ein und drücken Sie erneut die Taste <Enter>. 


Das Installationsprogramm wird als vorgegebenes Ziellaufwerk die 
Festplattenpartition C: auswählen. Sie können diese Vorgabe durch Be- 
nutzung der Pfeiltasten (Cursortasten) hoch und runter ändern. Drük- 
ken Sie die Taste <Enter>, sobald Sie Ihre Wahl getroffen haben. 


Nun wird das Installationsprogramm ein Verzeichnis namens 
„\COMANCHE'” auf dem Ziellaufwerk anlegen und sofort mit dem 
Entpacken der archivierten Programme und Dateien beginnen, die vom 
Spiel benötigt werden. 


Sollten Sie das Comanche-Programm bereits installiert haben, erscheint 
an dieser Stelle eine weitere Nachricht: Sie werden vor die Wahl ge- 
stellt, entweder die existierenden Dateien im Verzeichnis 
„\COMANCHE” zu überschreiben oder das Installationsprogramm 
abzubrechen und ins DOS zurückzukehren. 


Sobald das Installationsprogramm mit dem Kopieren der Programme 
und Dateien fertig ist, wird es zur Eingabeaufforderung im Verzeichnis 
„WCOMANCHE' zurückkehren. 


Hinweis: Einige CD-Treiberprogramme wechseln Ihre Geräte- 
bezeichnung, falls zusätzliche Laufwerke installiert wurden, nachdem 
Comanche installiert wurde (z.B. von D: auf E:). Falls dies passieren 
sollte, müssen Sie entweder Comanche neu installieren oder die Da- 
teil COMANCHE.CDR editieren, indem Sie als erstes Zeichen dieser 
Datei die Laufwerksbezeichnung Ihres CD-ROM-Laufwerks eingeben. 
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Hinweis: 

Sie können jede Ihrer 
eventuell vorhandenen 
Festplattenpartitionen 
verwenden, um Comanche 
dort zu installieren. Wir 
gehen jedoch davon aus, daß 
Sie normalerweise die 
Partition C: benutzen. 
Deshalb werden wir im 
weiteren Verlauf Handbuchs 
nur noch von "C:" sprechen. 
Wenn Sie Comanche auf 
einer anderen Partition 
installiert haben, müssen Sie 
dieses "C:" immer durch den 
Namen Ihrer Partition 
ersetzen, z.B. "D:". 


Hinweis: 

Beachten Sie, daß der 
Soundblaster normalerweise 
die Adresse 220 benutzt. 
Diese Adresse kann nur dann 
nicht genutzt werden, wenn 
Sie die Jumper auf Ihrer 
Karte geändert haben. 
Andernfalls sollte die 
Adresse korrekt sein. Sehen 
Sie bitte bei Problemen in 
Ihrem Soundkartenhandbuch 
nach. 


Soundkartenkonfiguration 

Nach der Installation sollten Sie das Programm „SOUNDSET"” aufru- 
fen. Mit der Möglichkeit, bis zu zwei Soundkarten zugleich anzusteu- 
ern, wird Ihnen dieses Programm helfen, die Spielkonfiguration so gut 
wie möglich anzupassen, damit Sie den bestmöglichen Sound zu hö- 
ren bekommen. 


Schritt 1 
Bevor Sie das Spiel im Verzeichnis „COMANCHE'" starten, müssen 
Sie „SOUNDSET” eingeben und danach die Taste <Enter> drücken. 


Schritt 2 

Das erste Menü, das erscheint, ist der Bildschirm zur Auswahl des 
Ausgabegerätes für den digitalen Sound. Mit Hilfe dieses Menüs kön- 
nen Sie einstellen, über welche Soundkarte digitalisierte Geräusche und 
Sprache (nicht die Musik) ausgegeben werden sollen. 


Sie haben zwei Möglichkeiten: 
- SOUNDBLASTER oder kompatible Soundkarten 
- Kein digitaler Sound 


Schritt 3 

Falls Sie den zweiten Punkt anwählen, wird Sie das Konfigurations- 
programm sofort in das Musikwahlmenü bringen. Fahren Sie in diesem 
Fall bei Schritt 6 fort. 


Falls Sie die Soundblasterkarte gewählt haben, erscheinen noch drei 
weitere Menüs, in denen Sie zusätzliche Einstellungen vornehmen 
müssen, damit die Konfiguration vollständig ist: 


Das erste Untermenü läßt Sie die Adresse Ihrer Soundkarte bestim- 
men. Es werden die folgenden Portadressen erscheinen: 


- 210 
- 220 (Voreinstellung) 
- 230 
- 240 
- 250 
- 260 
- 270 
- 280 


Falls Sie nicht sicher sind, welche Einstellung bei Ihrer Soundkarte 


notwendig ist, sollten Sie das Benutzerhandbuch des Herstellers Ihrer 
Soundkarte zu Rate ziehen. 
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Schritt 4 
Das nächste Untermenü erlaubt die Einstellung der Interrupt-Nummer 
(IRO) Ihrer Soundkarte. 


-IRQO2 
- IRQ 3 
-IRO5 
- IRO 7 (Voreinstellung) 
- IRO 10 
-IRO 11 
- IRQ 12 
- IRO 15 


Schritt 5 
Das letzte Untermenü erlaubt die Einstellung des DMA-Kanals Ihrer 
Soundkarte. 


- DMAO 
- DMA 1 (Voreinstellung) 
- DMA2 
- DMA 3 


Schritt 6 
Das letzte Menü des Programms „SOUNDSET” zeigt Ihnen mehrere 
mögliche Soundkarten, die zur Musikausgabe genutzt werden können: 


- Roland MT-32/LAPC-1 

- SoundBlaster oder kompatible 
- Adlib oder kompatible 

- PC-Lautsprecher 

- Keine Musik 


Die Soundkonfiguration ist hiermit abgeschlossen. Nach dem Verlas- 
sen des Programms kehren Sie zur Eingabeaufforderung zurück. Falls 
Sie weitere Informationen zur Comanche-Soundkonfiguration haben, 
sollten Sie in dem entsprechenden Kapitel im Comanche-Handbuch 
nachlesen. 
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Hinweis: 

Sie können das Programm 
SOUNDSET jederzeit von DOS 
aus aufrufen und Ihre 
Soundeinstellungen 
nachträglich ändern. 


Hinweis: 

Wenn Sie eine Soundblaster- 
kompatible Karte besitzen, 
können Sie über diese 
sowohl Musik als auch 
Geräusche und Sprache 
ausgeben lassen. 


Hinweis: 

Wenn Sie die Rolandkarte 
gewählt haben und 
Comanche starten, ohne eine 
solche Soundkarte installiert 
zu haben, wird das Spiel 
nicht starten. In diesem Fall 
sollten Sie den Computer neu 
booten und vor einem 
erneuten Spielstart das 
SOUNDSET-Programm 
aufrufen, um die Einstellun- 
gen zu ändern. 

Sollte das Programm nach 
dieser Prozedur nicht 
ordnungsgemäß laufen, 
sehen Sie bitte im Abschnitt 
"Fehlerbeseitigung" nach. 


Speicherorganisation 


Comanche ist ein sehr unkompliziertes Programm. Wenn Ihre Hard- 
ware-Konfiguration mit den Angaben auf der Verpackung überein- 
stimmt, sollte es keine Probleme geben. Novalogic hat sich dazu ent- 
schlossen, nur die Prozessoren der Reihe 386, 486 oder Pentium’! zu 
unterstützen, um den Eigentümern dieser Systeme ein optimales Pro- 
gramm zu bieten. 


Einige wenige Probleme basieren auf der raschen Entwicklung der 
Computerindustrie. Die meisten gängigen Programme laufen auch auf 
älteren Geräten, wie dem 286er. Damit diese Programme auf mehr als 
640 KB Speicher zugreifen können, nutzen sie die Hilfe von komplizier- 
ten Treibern, den EMS-Emulatoren. 


Diese Treiber, z.B. QEMM386, 336MAX und andere, können mehr als 
den Grundspeicher von 640 KB ansprechen - allerdings nur in kleinen 
Blöcken von 64 KB. Sie verrichten ihre Arbeit durch das Austauschen 
von Zeigern und dem Kopieren von Speicherbereichen, damit laufen- 
de Programme auf mehr als 640 KB Speicher zugreifen können. Lei- 
der verlangsamen diese Speichertreiber den Computer in erheblichem 
Maße. 


Novalogic hat Comanche für eine spezielle Betriebsart des 386/486 
programmiert, dem sogenannten Native Modus. Das Spiel läuft nicht 
auf kleineren Prozessoren als dem 386 und auf keinen Fall zusam- 
men mit installierten EMS-Emulatoren. Comanche führt alle Berech- 
nungen im Native Modus aus und sorgt selbst für eine optimale Nut- 
zung des vorhandenen Speichers, wodurch gravierende 
Geschwindigkeitsvorteile entstehen. 
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Fehlerbeseitigung 


Wenn Sie sich davon überzeugt haben, daß Ihr Computer mindestens 
einen 386-Prozessor, 4 MB Speicher, eine VGA-Grafikkarte besitzt, und 
das Programm auf Ihrer Festplatte installiert wurde, sollten Sie den 
nächsten Abschnitt durchlesen. 


Im folgenden haben wir mögliche Fehlermeldungen und deren Ursa- 
chen aufgeführt, die beim Starten von Comanche auftreten könnten. 


Fehler vor dem Erscheinen des Tıtelbildes: 


* keine Fehlermeldung, aber der Rechner stellt die Arbeit ein oder 
verhält sich merkwürdig, bevor das Titelbild erscheint. 


1) Eventuell ist Ihre Soundkarte nicht richtig ausgewählt. Rufen Sie 
erneut Soundset auf, und stellen Sie Musik und Sound ab. 


2) Bei einigen Computern muß HIMEM.SYS in der Datei CONFIG.SYS 
aufgerufen werden (Bitte sehen Sie in Ihrem DOS-Handbuch nach). 


* Sie erhalten die Fehlermeldung „386 Error: This software requires 
a 386 OR BETTER CPU”. Bitte denken Sie daran, dal® Comanche nur 
auf einem 386er oder höheren Rechner läuft. 


* Sıe erhalten die Meldung „SYS Error: Unable to enter 32-bit mode, 
processor is in virtual 8086 mode”. 


Höchstwahrscheinlich haben Sie einen Speicherverwaltungstreiber 
(z.B. QEMM, 386MAX, EMM386) geladen. Bitte sehen Sie in Ihrem 
EMS-Handbuch nach, um eine Lösung zu finden, wie dieser Treiber zu 
entfernen ist. Wenn Sie QEMM benutzen, können Sie es zeitweise ab- 
schalten, indem Sie die Taste <ALT> während des Bootvorgangs ge- 
drückt halten. Am besten entfernen Sie einfach den Aufruf des EMS- 
Treibers aus Ihrer CONFIG.SYS. Für eine dauerthafte Lösung sollten 
Sie im folgenden Kapitel „Erzeugung einer Startdiskette” fortfahren. 


* Sie erhalten die Fehlermeldung „GAME ABORTED - Not enough 
free XMS Memory” 


Wenn Sie diese Nachricht erhalten, haben Sie nicht genügend freien 
Speicher. Wenn Sie sicher sind, daß Ihr Rechner 4 MB besitzt, gibt es 
mehrere Möglichkeiten, warum der Fehler auftreten könnte. Versuchen 
Sie die folgenden Gegenmaßnahmen: 


1) Entfernen Sie alle speicherresidenten Programme (TSR) aus dem 


Speicher Ihres Rechners. Booten Sie erneut, und starten Sie das Spiel 
nochmals. 
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Hinweis: 

Comanche läuft nur auf 
Rechnern mit einem 
Prozessor der Serie 386 oder 
höher. Zusätzlich funktioniert 
das Spiel nur ohne geladene 
Speichererweiterungs- 
Treiber. 


Hinweis: 

In einigen Fällen ist es das 
Beste, den Speicher des 
eigenen Rechners weiter 
aufzurüsten. 


Hinweis: 

Dieses Programm benötigt 
die gesamte Rechenleistung 
Ihres Rechners. Versuchen 
Sie nicht, Comanche unter 
Windows oder einem 
anderen Prozessumschalter 
laufen zu lassen. 


2) Wenn Sie immer noch Speicherprobleme haben, sollten Sie in Ihren 
Systemdateien AUTOEXEC.BAT und CONFIG.SYS nach einer Zeile mit 
dem Wort „SMARTDRV” suchen. Finden Sie eine solche Zeile und 
wissen, wie man den Speicherbedarf dieses Befehls reduzieren kann, 
so sollten Sie dies tun. Andernfalls lesen Sie bitte im Kapittel „Erzeu- 
gung einer Startdiskette” nach. 


SMARTDRV ist ein DOS-Programm, das große Speicherbereiche zur 
Verwendung als Festplattencache belegt. Dadurch wird die Leistung 
der Platte normalerweise verbessert, aber wenn SMARTDRV zuviel 
Speicher für sich beansprucht, gibt es häufig Probleme mit dem rest- 
lichen Platz. 


3) Wenn Sie trotz der genannten Möglichkeiten weiterhin Probleme mit 
dem Speicherplatz haben und sich mit PC DOS auskennen (oder ein 
Freund von Ihnen), sollten Sie prüfen, ob das DOS auf HIGH gesetzt 
ist oder zuviel Speicher vom ShadowRAM verbraucht wird. 


Die beste Lösung ist aber, den Speicher des eigenen Rechners aufzu- 
rüsten. Viele Programme laufen zwar mit wenig Speicher, zeigen aber 
große Leistungssteigerungen bei großem Speicherplatz. 


Erzeugung einer Startdiskette 


Es folgen einige einfache Schritte zur Erzeugung einer Startdiskette für 
den Fall, daß Sie keine solche besitzen. Diese Startdiskette können Sie 
dann zum Starten von Comanche benutzen. 


Schalten Sie Ihren Computer ein und warten Sie, bis er gebootet hat. 
Nachdem die Eingabeaufforderung C: erscheint, geben Sie bitte „CD 
\COMANCHE” ein und drücken Sie die Taste <Enter>. Nehmen Sie 
eine leere Diskette und legen Sie diese in Ihr Startlaufwerk, also ent- 
weder A: oder B:. Bitte geben Sie nun „FORMAT A: /S” (oder B: statt 
A:) ein und drücken Sie die Taste <Enter>. 


Ihr Rechner wird nun die Diskette formatieren und alle nötigen System- 
dateien kopieren; danach gelangen Sie wieder zur Eingabeaufforderung. 
Geben Sie nun „BOOTXMS” ein, und bestätigen Sie mit der Taste 
<Enter>. Dadurch werden die Comanche-Versionen der Dateien 
„AUTOEXEC.BAT” und „CONFIG.SYS” auf Ihrer neue Bootdiskette 
kopiert. 


Nun müssen Sie die Datei „CONFIG.SYS” auf der Diskette editieren 
und den Eintrag für Ihr CD-ROM-Laufwerk ans Ende dieser Datei anfü- 
gen. Die entsprechende Zeile können Sie der Datei „CONFIG.SYS” 
Ihrer Festplatte entnehmen. Um die derzeitige Datei anzusehen, ge- 
ben Sie „EDIT C\\CONFIG.SYS” ein. 
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Ein typischer Eintrag lautet: 

„DEVICE=C!\SCSIICDROM.SYS”. Suchen Sie nach einem DEVICE- 
Eintrag, in dem der Name eines CD-Treibers vorkommt. Notieren Sie 
diese Zeile und geben Sie anschließend „EDIT A\CONFIG.SYS” ein. 
Geben Sie die notierte Zeile am Ende dieser Datei ein und speichern 
diese ab. 


Nun müssen Sie die Datei „AUTOEXEC.BAT” auf der Diskette editieren 
und den Eintrag für den MSCDEX-Treiber ans Ende dieser Datei anfü- 
gen. Die entsprechende Zeile können Sie der Datei „AUTOEXEC.BAT” 
Ihrer Festplatte entnehmen. Um die derzeitige Datei anzusehen, ge- 
ben Sie „EDIT C:AUTOEXEC.BAT” ein. Ein typischer Eintrag lautet: 
„CNDOS\MSCDEX.EXE /V /D:MSCDO001 /M:20”. Notieren Sie diese 
Zeile und geben Sie anschließend „EDIT A:\AUTOEXEC.BAT” ein. 
Geben Sie die notierte Zeile am Ende dieser Datei ein und speichern 
diese ab. 


Nun können Sie diese Startdiskette benutzen, um mit ihr Comanche 
zu starten. 


Benutzung der Startdiskette 


Um die Startdiskette zu verwenden, müssen Sie den Computer aus- 
schalten und die Diskette in Ihr Laufwerk A: einlegen. Schalten Sie den 
Rechner ein, der nun von der Diskette booten wird. Sie werden auto- 
matisch in das Verzeichnis „COMANCHE” versetzt werden und brau- 
chen nurnoch „COMANCHE eingeben, um das Spiel zu starten. Wenn 
Sie das Programm zu ersten Mal starten, sollten Sie zunächst SOUND- 
SET aufrufen, um die richtige Soundkarte auszuwählen. 


Grafikeinstellung 


Comanche ist bereits für eine VGA-Grafikkarte konfiguriert. Deshalb 
brauchen Sie dafür nichts mehr einzustellen. 


Wenn Sie trotz aller Angaben Probleme mit dem Spiel oder der Instal- 
lation haben sollten, wenden Sie sich bitte an unsere Kundenhotline. 
Sie erreichen unsere Techniker montags, mittwochs und freitags 
15 - 18 Uhr unter der Telfonnummer: 0 21 31/ 96 51 11. Bitte ha- 
ben Sie etwas Geduld. 
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Hinweis: 

Einige Startdisketten 
brauchen zusätzliche 
Anweisungen in der 
AUTOEXEC.BAT oder der 
CONFIG.SYS, um funktionie- 
ren zu können. Sehen Sie 
bitte dazu in Ihrem DOS- 
Handbuch nach. 


Hinweis: 
Comanche läuft nicht auf IBM 
MCGA-Maschinen 


Die Steuerung des 
RAH-66 Comanche 


Hubschrauber waren schon immer komplizierte technische Flug- 
maschinen, deren vielfältige Steuerungen und Bedieneinheiten einen 
Piloten erfordern, der in der Lage ist, diese sicher zu bedienen. Denn 
schon das bloße Abheben und Fliegen eines Hubschraubers ist nicht 
einfach zu steuern, ganz zu schweigen von den komplizierten Manö- 
vern bei einem Kampfeinsatz. 


Die Designer des RAH-66 haben deshalb eine vereinfachte 
Bedienungsweise entworfen, die es dem Piloten erlaubt, sich ganz auf 
den eigentlichen Flug und den Kampf zu konzentrieren, während die 
nebensächlichen Steueraufgaben vom Hubschrauber selbst übernom- 
men werden, solange dieser nicht beschädigt wurde. Dieser Kampf- 
simulator ist sowohl einfach zu bedienen als auch sehr realistisch, denn 
die modernen Helikopter, wie der Comanche, sind mit der neuesten 
Technik von Bordelektronik und Computersystemen ausgerüstet, die 
dem Piloten das Fliegen stark erleichtern, wodurch sich die Bedienung 
auf einen minimalen Aufwand reduziert. 


Dennoch gibt es einige Grundregeln, die Sie sich einprägen sollten, 
bevor Sie mit dem RAH-66 zum ersten Mal abheben. 


Grundtraining 


Wenn Sie eine neue Mission auswählen, sollten Sie sich die Beschrei- 
bung auf dem Bildschirm genau durchlesen, um Ihre Ziele und Strate- 
gien vernünftig abstecken zu können. Sobald Sie Ihre Aufgabe akzep- 
tiert haben, wird Ihr Comanche von der Diagnoseeinheit an Bord gründ- 
lich durchgecheckt. Wenn Sie Sprachausgabe eingeschaltet haben, 
erhalten Sie eine Nachricht mit der Prüfbestätigung. Ihr Hubschrauber 
ist nun vollständig aktiviert, alle Systeme sind bereit, und Sie können 
abheben. Prüfen Sie die Waffenbestände, da sich diese von Mission zu 
Mission unterscheiden. 


Um den Comanche zu fliegen, müssen Sie zwei verschiedene Kontrol- 
len sicher beherrschen. 


Kollektive Rotorblattverstellung 


Die erste Bedienungseinheit, deren Handhabung Sie lernen müssen, 
ist die Kollektiv-Kontrolle. Diese ist für den Neigungswinkel der fünf 
Hauptrotorblätter zuständig. 
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Je größer der Winkel ist, desto mehr Luft wird vom Rotor erfaßt und 
nach unten weggedrückt, wodurch der Hubschrauber steigt. Wenn Sie 
das Kollektiv verringern, sinkt der Comanche wieder in Bodennähe 
oder landet sogar. 


Das Kollektiv kann auf verschiedene Arten, die von Ihrer bevorzugten 
Steuerung abhängig sind, verändert werden 


Auf der Tastatur oder dem Ziffernblock bedienen Sie das Kollektiv mit 
den Tasten <E> oder <->, um an Höhe zu gewinnen, und <D> und 
<+>, um die Flughöhe zu verringern. Diese Tasten funktionieren bei 
Tastatur-, Joystick- oder ThrustMaster FCS - Steuerung. 


Zyklische Kontrolle 


Um den Comanche zu drehen, benutzen Sie die Drehkontrollen. Wenn 
Sie den Steuerknüppel nach vorne oder nach hinten bewegen, hebt 
oder senkt sich die Nase des Hubschraubers, wodurch die Rotorblätter 
einen Vorwärts- oder Rückwärtsschub erzeugen. Bewegen Sie den 
Knüppel nach links oder rechts, dreht Ihr Comanche seitlich ab. 


uuien 


Kollektiv 
aufwärts 


Kollektiv 


bwärt 
Zyklische on 


Kontrollen 
Feuer 


Ziehlwahl 





Heckrotor rechts 


Heckrotor links 
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Hinweis: 

Wenn Sie einen CH- 
Flightstick benutzen, werden 
die Tasten <E> und <D> 
abgeschaltet. Stattdessen 
können Sie das Kollektiv mit 
dem Rändelrad am Joystick 
verändern. 


Hinweis: 

Bei der Benutzung der 
Drehkontrollen ändert sich 
nicht Ihre Flughöhe. Wollen 
Sie diese ändern, verwenden 
Sie die Kollektiv-Kontrollen. 


Hinweis: 

Zum schnellen Drehen im 
Schwebeflug dienen die 
Tasten <Einfg> und <Entf>. 


Hinweis: 

Der Thrustmaster FCS dient 
zur Steuerung der Dreh- 
kontrollen Ihres Hubschrau- 
bers. 


Wenn Sie während des Fluges den Hubschrauber auf eine geringe 
Flughöhe bringen wollen, drücken Sie die Taste <*> auf dem Ziffern- 
block. Der Comanche wird sich dadurch in eine niedrige Schwebe- 
position bewegen. Während dieses Schwebefluges können Sie den 
Hubschrauber durch die Benutzung der Tasten <Einfg> und <Entf> 
besonders schnell um die eigene Achse drehen. (Sehen Sie dazu im 
Abschnitt Ruderkontrollen nach) 


Bodenwirkung 


Wenn Sie sehr dicht am Boden fliegen, erzeugt die von den Rotor- 
blättern nach unten gedrückte Luft einen zusätzlichen Schwebeeffekt, 
der „Bodenwirkung” genannt wird. Dadurch wird der Tiefflug in Verbin- 
dung mit den Bordsystemen des Comanche-Helikopters sehr einfach. 
Wenn Sie das Kollektiv sehr niedrig einstellen oder den Schwebeflug 
eingeschaltet haben, können Sie in den meisten Fällen ohne weitere 
Kollektivänderungen fliegen. 


Allerdings könnte eine starke Geländeerhebung eine Veränderung der 
Flughöhe erforderlich machen, damit der Hubschrauber bei großer Ge- 
schwindigkeit nicht kollidiert. Wenn Sie über einen steilen Berg fliegen 
wollen, sollten Sie die kollektive Rotorblattverstellung erhöhen. 


Der ThrustMaster Flight Control Stick (FCS) 


Wenn Sie einen FCS besit- 

Zusatzhebel zen und angeschlossen ha- 
ben, kann Comanche auf 
ihn eingestellt werden. 


Drehung links Der ThrustMaster FCS wird 
für die Bedienung der Dreh- 
kontrollen Ihres Hubschrau- 
bers benutzt. Der kleine Zu- 
satzhebel auf dem oberen 
Teil des Knüppels dient zur 
Auswahl der Cockpitaus- 
sicht. 


Der Knopf direkt daneben 
aktiviert das Laservisier Ih- 
res Zielerfassungssystems. 
Der Knopf auf der Vorderseite des Steuerknüppels feuert die ausge- 
wählte Waffe ab. Die restlichen beiden Tasten dienen zum Drehen des 
Hubschraubers um die eigene Achse bei niedriger Geschwindigkeit. 


Zielerfassung EG 







Feuerknopf 


Drehung 
rechts 
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Das ThrustMaster Waffenkontrollsystem (WCS$) 


Wenn Sie das WCS besitzen, kann damit der Comanche noch realisti- 
scher gesteuert werden. Sie müssen dabei die Modusschalter auf die 
Normalposition einstellen, d.h. der Schalter 1 ist als einziger eingeschal- 
tet. Sehen Sie im Handbuch Ihres WCS’ nach, um weitere Informatio- 
nen über die Einstellung der Schalter zu erhalten. 


Das WCS dient zur Steuerung der kollektiven Rotorblattverstellung und 

enthält Zusatzknöpfe zur Auswahl der Waf- 

4 fensysteme. Wenn Sie den Hebel nach 

vorne schieben, wird die kollektive 

Rotorblattverstellung verringert 
und der Hubschrauber sinkt. 


Dementsprechend steigt 
der Hubschrauber, wenn 
Sie das WCS nach hinten 
bewegen. Der Kippschal- 
ter mit 3 Schaltpositionen, 
Knopf 7, dient der Steue- 
rung der digitalen Karten- 
anzeige. Dieser Schalter 
erlaubt Ihnen, die Karte bis 
. zum Maximum zu vergrös- 
sern oder zur besseren Übersicht zu verkleinern. Die Waffensysteme 
wählen Sie mit den Knöpfen 1 bis 6. 





vermengen 


Dip Switch 


Anschluß an Tastatur 


Knopf 6 - 20mm Maschinenkanone 
Knopf 5 - /Omm Raketenwerfer 
Knopf 4 - Hellfire-Raketen 

Knopf 3 - Stinger-Raketen 

Knopf 2 - Artillerieunterstützung 
Knopf 1 - Flügelmann 
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Hinweis: 

Die korrekte Einstellung der 
Modusschalter ist die 
Normalstellung, d.h. alle 
Schalter bis auf Nummer 1 
sind ausgeschaltett. 


Hinweis: 

Da das WCS die Tastatur- 
steuerung von Comanche 
anstelle der Tastatur 
übernimmt, ist die Waffen- 
wahl nur noch mit dem WCS 
möglich. Wenn Sie nur den 
Thrustmaster Flightstick 
besitzen, ist die Tastatur 
weiterhin aktiv. 


Anmerkung: 

Sollten Sie mit dem 
ThrustMaster Mark II WCS 
arbeiten, wählen Sie bitte 
nicht WCS oder FCS aus dem 
Menü. Besser ist es, Sie 
wählen FlightStick mit 
Schubkontrolle. Um den Mark 
Il für Comanche zu 
programmieren, tippen Sie 
MARK Il, wenn Sie sich im 
\Comanche Verzeichnis 
befinden. Aus dem folgenden 
Menü wählen Sie FlightStick. 


Die ThrustMaster Ruderpedale (RCS) 





Der CH-FlightStick 


Comanche kann auch mit dem CH- 
FlightStick und seiner eingebauten 
Schubkontrolle gesteuert werden. 
Benutzen Sie den Knüppel zur Len- 
kung des Hubschraubers. Mit dem 
Feuerknopf 2 aktivieren Sie das TAS- 
Laserzielsystem, während der ande- 
re Knopf zum Abfeuern der Waffen 
benutzt wird. 


Im Standgehäuse des FlightSticks 
befindet sich ein Rändelrad, die so- 
genannte Schubkontrolle, die bei 
Comanche zur Steuerung der kollek- 
tiven Rotorblattverstellung dient. 


Nachteinsätze 


Es ist möglich, zur Steue- 
rung von Comanche zusätz- 
lich die ThrustMaster Fuß- 
pedale zu verwenden, die 
dann zur Steuerung des 
Heckrotors eingesetzt wer- 
den. Dadurch können Sie 
den Hubschrauber schnell 
um seine eigene Achse dre- 
hen. 







m f 


„Collective Control 





Eine der Grundregeln der Armee ist der Satz „Uns gehört die Nacht”. 
Das ist gar nicht so falsch. Mit der Unterstützung durch seine Restlicht- 
verstärker und Infrarotsichtgeräte wird der Comanche sehr oft in Nacht- 
einsätzen geflogen. Die Restlichtverstärker erzielen eine Helligkeits- 
steigerung um den Faktor 30.000, während die Infrarotsichtgeräte auf 
Temperaturänderungen ansprechen. Bei allen Nachtmissionen wird der 
Cockpit-Hauptbildschirm in Grün- und Grautönen erscheinen. 


Das bedeutet, daß Ihre Bildverstärker und Thermalsichtgeräte einge- 
schaltet und für Nachteinsätze bereit sind. Ihre beiden taktischen 
Monitoranzeigen werden sich während des Einsatzes in diesem 


Arbeitsmodus befinden. 
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Die Auswahl der Mission 


Comanche ist ein sehr detaillierter Kampfsimulator, der die neueste 
Generation von Kampfhubschraubern repräsentiert - dem Boing 
Sikorski RAH-66 Comanche. Es wurden alle Anstrengungen unternom- 
men, um Sie zu einem der besten Piloten in einem der 
fortschrittlichsten Militärsimulatoren auszubilden. 


In jeder der Operationen werden Sie und Ihr Comanche in einer Serie 
von möglichen oder wahrscheinlichen Militärsituationen an verschiede- 
nen Schauplätzen der Welt getestet. 


Um zu beginnen, müssen Sie die Zeile BEGIN MISSION mit den 
Cursortasten anwählen und <Enter> drücken. 


Nun gelangen Sie zu einem weiteren Menü, aus dem Sie eine der fol- 
genden Kampagnen auswählen können: 


COMANCHE TRAININGSMISSIONEN 


Diese Einsätze sind dazu konzipiert, daß Sie sich mit dem Comanche 
und seiner Steuerung vertraut machen können. Wenn Sie die Aufträ- 
ge der Reihe nach durchführen, werden Sie alle Waffensysteme und 
Gegner nacheinander kennenlernen, damit Sie zum Schluß voll einsatz- 
fähig sind. 

Alle navigatorischen und sensorischen Systeme werden während die- 
ser Missionen voll einsatzfähig sein; dennoch wird sich die Bewaffnung 
unterscheiden, damit Sie jedes Waffensystem einzeln zu bedienen 
lernen. Ihre Einsatzziele werden je nach Mission unterschiedlich sein. 
Eine Beschreibung Ihrer Aufgaben erhalten Sie auf einem zweiten Bild- 
schirm, wenn Sie sich für eine Mission entschieden haben. Dort kön- 
nen Sie sie entweder akzeptieren („Accept the Mission“) oder ableh- 
nen („Reject the Mission”), wodurch Sie wieder zur Missionsauswahl 
zurückgelangen. 


Sie sollten die Möglichkeit nutzen, während dieser Übungsflüge Erfah- 
rungen für zukünftige Einsätze zu sammeln und den Flug mit dem 
Comanche zu genießen. 


OPERATION WHITE LIGHTNING 


Dies ist der Hauptteil von Comanche. Die Operation White Lightning 
ist eine umfassende Kampagne, bei der Sie Einsätze in den verschie- 
densten Erdteilen fliegen werden. Jede Mission dient dem Erreichen 
von bestimmten Zielen. Wenn Sie das geschafft haben, dürfen Sie sich 
an die schwierigeren Missionen wagen. 
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Anders als beim Training wird der Comanche nicht immer optimal ein- 
satzfähig sein, denn in den verschiedenen Einsätzen ändert sich auch 
die Waffenbestückung, wie in der Realität. Stets warten andere Gefah- 
ren auf Sie und Ihren Comanche, wobei sich die Missionen in ihrem 
Schwierigkeitsgrad langsam steigern. Sie dürfen die schwierigeren 
Missionen nicht fliegen, bevor Sie die einfacheren geschafft haben. 


OPERATION OVERLOAD 


Die Operation OVERLOAD besteht aus relativ einfachen Missionen. 
Schadenswerte und Waffencharakteristika sind zu Ihren Gunsten ver- 
ändert. Wenden Sie sich diesen Missionen zu, um sich mit dem Flie- 
gen vertraut zu machen, oder wenn Sie sich einfach nur zurücklehnen 
und das Programm genießen wollen. 


Während dieser Kampagne müssen Sie mit Ihrem Comanche unter- 
schiedliche militärische Aufträge an verschiedenen Plätzen der Welt 
erfüllen. Die unterschiedlichen Einsätze reichen von einer einfachen 
„Suche-und-Zerstöre”-Mission, bei der Sie in der Antarktis eine verlas- 
sene Basis vernichten müssen bis hin zu einer halsbrecherischen Jagd 
nach einem neuen Tarngerät, das von dem Gegner entweder zu Land 
oder in der Luft getestet wird. 


Damit Ihre Missionen den größtmöglichen Erfolg haben können, wird 
bei diesen Szenarios Ihr Comanche häufig bis an die Zähne mit offen- 
siven und defensiven Waffen bewaffnet ins Gefecht geschickt. Da- 
durch können Sie neue Strategien und Gefechtstaktiken in den ver- 
schiedenartigen Schlachtfeldern ausprobieren, die Ihnen in den folgen- 
den Missionen wieder begegnen werden. 


Wenn Sie diese Kampagne wählen, stehen Ihnen alle Missionen von 
Beginn an offen. Sie müssen nicht eine Mission erfolgreich beenden, 
um sich einem anderen Szenario zuzuwenden, das in dieser Kampagne 
enthalten ist. 


OPERATION RESTORE PEACE 


In dieser Missionsserie werden Sie mit einer Reihe von kleineren aber 
sehr effektiven militärischen Gegnern auf der ganzen Welt konfrontiert. 
Zu Ihren Gegnern gehören Drogenkartelle in Südamerika, fanatische 
Extremisten im mittleren Osten, die von einem heiligen Krieg mit 
SCUD-Raketen träumen und sogar Terroristen, die Comanche Helikop- 
ter stehlen konnten und sie nun für ihre Vorhaben mißbrauchen. 


Wie der Name der Operation andeutet, wird es Ihre Aufgabe sein, die 
freie Welt von der Bedrohung der Terroristen zu befreien, deren furcht- 
bare Taten die Schlagzeilen der Zeitungen füllen. 


Jede der Missionen hat ganz besondere Angriffsziele und Aufgaben, 
die Sie erfüllen müssen, bevor Sie sich - am Ende eines erfolgreichen 
Auftrags - als Sieger feiern lassen dürfen. Wie in wirklichen militäri- 
schen Operationen werden Ihre offensiven und defensiven Fähigkei- 
ten variieren. Es ist unbedingt notwendig, daß Sie alle Ihnen zur Verfü- 
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gung stehenden Mittel ausnutzen, um die jeweilige Mission zu been- 
den. Alle außer den schwierigsten Missionen in dieser Kampagne ste- 
hen Ihnen vom Beginn an zur Verfügung. Diese fortgeschrittenen Sze- 
narien sind für Sie nur dann erreichbar, wenn Sie einige der früheren 
Missionen beendet haben. 


OPERATION CLEAN SWEEP 


Diese Operation ist ähnlich aufgebaut wie die ursprüngliche Kampagne 
in „OPERATION WHITE LIGHTNING". Schnelle und erbitterte Gefech- 
te erwarten Sie, und Sie sollten schon ein aaa sein, um heil aus 
dieser Operation herauszukommen. 


Alle anderen Missionen haben Sie auf diese dramatische Kampagne 
vorbereitet. Manchmal müssen Sie schier unmögliche Gegebenheiten 
in Kauf nehmen, um Ihr Einsatzziel zu erfüllen. Ein kleiner Fehler zu Be- 
ginn eines Einsatzes kann zu einer Katastrophe in den letzten Augen- 
blicken der Mission führen. 


In diesen schwierigen Szenarien ist die Planung und Durchführung 
Ihrer Strategien ebenso wichtig wie Ihre Gefechtskraft. In vielen die- 
ser Missionen werden Sie, bevor Sie sich Ihrem eigentlichen Angriffs- 
ziel zuwenden können, mit einem Gegner konfrontiert, der Ihnen durch 
seine Position und seine Feuerkraft überlegen ist. 


Einige der Missionen in dieser Operation sind nur möglich, wenn Sie 
frühere Missionen in dieser Kampagne erfolgreich beendet haben. Alle 
Missionen erfordern ein Höchstmaß an Einsatz, Fähigkeiten und Talent. 


OPERATION SILVER DOVE 


Operation SILVER DOVE wurde als einfachstes der vier neuen Szena- 
rien entworfen. Schadens- und Waffenwerte wurden zugunsten des 
Comanche verändert. Diese Operation ist ideal, um sich mit den neu- 
en Gegnern, Geländeformen und Eigenschaften des Comanche ver- 
traut zu machen. 


OPERATION WHIRLWIND 


Operation WHIRLWIND ist eine Kombination von 10 hektischen Mis- 
sionen, von denen einige an das Unmögliche grenzen. Mit Vorsicht und 
Strategie können Sie diese Operation überstehen. 


OPERATION OVER THE EDGE 


Operation OVER THE EDGE ist eine abgerundete Mischung aus Mis- 
sionen, die sowohl Schnelligkeit als auch Übersicht erfordern. Es ist 
besser, Sie schießen erst und stellen dann Fragen. Also atmen Sie tief 
durch und los geht's. 
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OPERATION TERMINAL VELOCITY 


Operation TERMINAL VELOCITY ist die schwierigste Sammlung an 
Missionen, für die jemals Comanche-Piloten eingesetzt wurden. Nur 
die besten und erfahrensten Piloten haben überhaupt eine Chance auf 
Erfolg. Sie werden jede einzelne Patrone, jeden Tropfen Treibstoff und 
absolut stahlharte Nerven brauchen, um zu überleben. Wenn Sie hier 
überleben, können Sie sich getrost als Top-Piloten betrachten. 


OPERATION ZEPHYR 


In der Operation ZEPHYR brauchen Sie all die Fähigkeiten, die Sie sich 
bis jetzt als Comanche-Pilot angeeignet haben. In dieser umfangrei- 
chen Kampagne kommen alle Terrains und Merkmale aus den vorigen 
Missionen zu Einsatz. Zeigen Sie, was Sie gelernt haben. Fröhliches 
Jagen! 
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Das Cockpit 


Radar- 


Infrarot- und Radarwarnanzeigen Kompaß Künstlicher Horizont Höhenmesser 


hir Hr 
Laserzielvisier 


Geschwindig- Steigrate 
keitsanzeige 
SPEERDEN 


Treibstoffanzeige 
Kollektive Rotor- 


blattverstellungs- 


und Schubanzeigen CHAFF:OU 


FLARE:ON 


anzu 


IT BEL) 
HELLFIRIE 





Waffenanzeige Nahbereichsradar LCD 


Taktische LCD-Monitore 


Hauptanzeigen 


Wenn Sie sich in das Cockpit Ihres Comanche setzen, werden Sie drei 
Anzeigebildschirme vorfinden, die Ihnen helfen werden, sich durch die 
kommenden schwierigen Missionen zu finden. 


Wie bei den taktischen Anzeigesystemen des echten Comanche sind 
Sie in der Lage, die visuellen, navigatorischen und Kontrollanzeigen des 
Cockpits durch einfache Tastaturbefehle selbst zu wählen. 


Der Fensterschirm 


Der Comanche-Simulator bietet Ihnen mehrere Cockpitaussichten an, 
die Sie während des Fluges auswählen können. Diese Aussichten 
wählen Sie mit den Zifferntasten im Haupttastenfeld Ihrer Tastatur. 


Frontausblick <1> 


Dies ist die normale Sicht des Piloten aus dem Cockpit des RAH-66 
durch das Frontfenster. Dies ist die Aussicht, die Sie beim Start einer 
Mission haben. 


Bei dieser Cockpitsicht haben Sie alle wichtigen Cockpitanzeigen im 
Blickfeld. 
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Chaff und Flare Anzeige 


HINWEIS: 

Benutzen Sie die Tasten <1> 
<2> <3> <4> <5> <b> <7> zum 
Wechseln der Cockpitaus- 
sicht 


Hinweis: 

Drücken Sie hierfür die Taste 
<1>. Während des Kampfes 
ist dies die vorteilhafteste 
Ansicht, da Sie die 
vollständige Kontrolle über 
alle Bordsysteme haben. 


Hinweis: 

Während der Missionen 
müssen Sie auf Ihren 
Treibstoff, die Waffensysteme 
und Schadensanzeigen 
achten. Daher sollten Sie 
öfter die Aussicht „1” 
anwählen, um die Anzeigen 
des Comanche zu überprüfen. 


Hinweis: 

Wenn Sie mit begrenzten 
Waffenzahlen fliegen, sollten 
Sie mit dieser Ansicht keine 
Zeit verschwenden. 


Ausblick nach Links <2> 


Bei der Wahl dieses Ausblicks sehen Sie aus dem linken Seitenfenster 
Ihres Cockpits. 


Ausblick nach Rechts <3> 


Durch die Betätigung der Taste <3> haben Sie den Ausblick durch das 
rechte Seitenfenster des Cockpits. 


Ausblick nach hinten <4> 


Bei der Wahl dieses Ausblicks sehen Sie hinter Ihren Sitz in Richtung 
des Hecks Ihres Hubschraubers. Dadurch sehen Sie Ihren Copiloten/ 
Bordschützen und eventuelle feindliche Hubschrauber hinter Ihrem 
Comanche. Piloten nennen diese Sicht die „Check Six"-Position. 


Panorama-Frontansicht <5> 


Dies ist eine bildschirmfüllende Anzeige ohne alle Cockpitgeräte, die 
Ihre Aufmerksamkeit stören könnten. Alle navigatorischen, Waffen- 
und Kontrollsysteme sind vollständig aktiv. Ebenso funktionieren alle 
HID-Anzeigen zum Navigieren oder Zielen. 


Verfolgersicht <6> 


In diesem Modus sehen Sie Ihren Hubschrauber direkt von hinten, wie 
aus einem Sie verfolgenden Flugzeug. Der Comanche bleibt vollstän- 
dig unter Ihrer Kontrolle. Die Sicht schwenkt automatisch mit dem 
Hubschrauber, um ihn nicht aus dem Blickfeld zu verlieren. 


Diese Ansicht bietet eine kinoähnliche Perspektive und kann Ihnen bei 
der Analyse Ihrer Flugmanöver und der Effektivität Ihrer Handlungen 
helfen. Keine der HID-Anzeigen ist sichtbar. Weiterhin bietet diese Per- 
spektive Ihnen eine interessante Sicht auf Ihren Comanche sowie ab- 
gefeuerte Waffen, Chaff und Flares. 


Bodenkamera - Bodenfernansicht <7> 


Diese Ansicht zeigt Ihnen den Comanche, als ob Sie eine Kamera ab- 
werfen würden, die sich dann so mitbewegt, daß der Hubschrauber in 
Ihrem Blickfeld bleibt. Wenn Sie ein Gelände erreichen, wo Sie eine 
Bodenkamera aufstellen möchten, drücken Sie einfach die Taste <7> 
und werfen damit eine Kamera ab, die sich solange in die Richtung 
Ihres Hubschraubers dreht, wie sie aktiviert bleibt. Wiederholen Sie 
diesen Abwurf sooft Sie möchten. Nur die zuletzt abgeworfene Kamera 
kann benutzt werden. 
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Um eine neue Bodenkamera an einer neuen Stelle zu aktivieren, flie- 
gen Sie dorthin und werfen mit der Taste <7> eine neue Kamera ab. 
Diese wird die Übertragung aufnehmen und damit die alte Boden- 
kamera abschalten. Sie folgt Ihren Bewegungen solange, bis Sie eine 
neue Kamera abwerfen. 


Vorige Bodenkamera aktivieren - Bodenansicht <8> 


Diese Funktion dient zum Umschalten der letzen beiden Boden- 
kameras. Dadurch können Sie auf eine zuvor abgeworfene Kamera 
zurückgreifen, ohne eine neue aktivieren zu Müssen. 


Cockpitfenster - Hauptaussichten 


Tastatur- oder Ziffernblockbefehle 

<1> Frontausblick 

<2> Ausblick nach Links 

<3> Ausblick nach Rechts 

<4> Ausblick nach Hinten 

<b> Panorama Frontansicht (Mit HID und Zielsystemen) 
<6> Verfolgerkamera 

<7> Bodenkamera abwerfen und einschalten 

<8> Vorige Bodenkamera reaktivieren 


Hinweis für ThrustMaster Joystick Besitzer 


Die ersten vier dieser Ansichten können Sie sowohl über Tastatur als 
auch mit dem kleinen Steuerhebel oben am Joystick umschalten. Rük- 
ken Sie während des Fluges den kleinen Steuerhebel in die Richtung, 
in die Sie sehen möchten. Experimentieren Sie mit dieser Möglichkeit 
während der Trainingsmissionen, um diese Steuerung sinnvoll einset- 
zen zu können. 


Cockpitfenster - HID-Anzeigen 


Der RAH-66 Comanche besitzt ein HID (Helm Integrated Display - In- 
tegrierte Helmanzeige), das dem Piloten bei der Navigation und der Be- 
nutzung der Waffensysteme hilft. Diese Anzeigen werden dem Piloten 
ın das Blickfeld des Helmes projiziert, damit er seine Augen nicht mehr 
von der Steuerung des Hubschraubers abwenden muß. Dadurch kann 
es manchmal passieren, daß das Laservisier des Zielsystems über die 
Cockpitanzeigen wandert. Anders als bei den traditionellen Head Up 
Displays (HUD) ist das HID nicht auf das 


Cockpitfenster des Hubschraubers beschränkt. Sie können mit einigen 
Waffen auch zur Seite oder nach hinten zielen. 
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Bewegen Sie den kleinen Zu- 
satzhebel in die folgenden Rich- 
tungen, um die Cockpitaus- 
richtungen zu änden: 


Hoch = Frontausblick 
Links = Aussicht links 
Rechts = Aussicht rechts 
Unten = Aussicht hinten 


HID = Helm Integrated 
Display (Integrierte 
Helmanzeige) 





Artificial Horizon- künstlicher 
Horizont 





RADAR ALTIMETER and RATE 
OF CLIMB INDICATOR - 
Radarhöhenanzeige und 
Steigratenanzeige. 


Hinweis: 

Achten Sie in unebenem 
Gelände immer auf die 
Radarhöhenanzeige. Es 
könnte Ihren Comanche 
retten... 





Richtungs-/ 
Geschwindigkeitsanzeige 


Hinweis: 

Diese Anzeige stellt die 
aktuelle und die zukünftge 
Position Ihres Comanche wie 
bei einer Senkrechtaufsicht 
dar. 


Künstlicher Horizont (Mitte des Bildschirms) 


Die Linie des künstlichen Horizonts zeigt Ihnen, wo sich der wirkliche 
Horizont, auch während Nachtmissionen oder bei Sichtbehinderung 
durch Berge, befindet. Er zeigt die aktuelle Ausrichtung des Hubschrau- 
bers (ob die Nase nach oben oder unten zeigt) und seine Schräglage 
(nach links oder rechts). Die horizontale Linie verändert sich, wenn Sie 
den Hubschrauber mit den Drehkontrollen oder der kollektiven Rotor- 
blattverstellung in eine andere Lage bringen. 


Radarhöhenanzeige (rechte Seite des Bildschirms) 


Diese Anzeige teilt Ihnen die durch Radar gemessene aktuelle Flughö- 
he des Comanche über der Oberfläche mit. Normale Höhenanzeigen 
zeigen im Gegensatz dazu die Höhe über Meeresspiegel, nicht jedoch, 
wie hoch man sich über dem gerade überflogenen Gebiet befindet. 
In dieser Simulation ist die Steighöhe des Comanche auf 500 Fuß be- 
grenzt. Dadurch kann es passieren, daß die Höhenanzeige beim Über- 
fliegen eines Berges auf wenige Fuß heruntergeht. 


Steigrate (rechts auf dem Bildschirm) 


Rechts der Höhenanzeige befindet sich die Anzeige der aktuellen Steig- 
rate, die relativ zum Meeresniveau angibt, wie stark der Hubschrauber 
gerade steigt oder sinkt. 


Richtungs/Geschwindigkeitsanzeige (Mitte des Bildschirms) 


Dieses HID nutzt die Bordsysteme des Comanche, um die Geschwin- 
digkeit und Richtung Ihres Hubschraubers zu berechnen und einfach 
ablesbar zu machen. 


Stellen Sie sich vor, Sie betrachten eine Karte, die an der Frontscheibe 
des Hubschraubers befestigt ist. Die momentane Position des 
Comanche wird mit dem Kreuz in der Mitte des Bildschirms markiert. 
Der Ort, an dem sich der Hubschrauber in einerFlugsekunde befinden 
wird, ist in der Mitte des kleinen Kreises zu sehen, der mit einer Linie 
mit dem obengenannten Kreuz verbunden ist. Wenn Sie Ihre Flug- 
richtung ändern, wandert auch der Kreis mit der Linie in diese Richtung. 
Je schneller Sie fliegen,desto länger wird die Linie, denn Sie sind dann 
in einer Flugsekunde weiter weg von der aktuellen Position als bei ei- 
ner langsameren Fluggeschwindigkeit. Der Winkel der Linie zeigt Ihnen 
Ihre Richtung, die Länge der Linie die Geschwindigkeit. 


Keine Panik! Es klingt viel komplizierter als es in Wirklichkeit ist. Nach 
einer Weile werden Sie diese Anzeige wie selbstverständlich ablesen 
können. 
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Digitale Geschwindigkeitsanzeige (Unten links im Bild) 


Diese digitale Anzeige informiert Sie über die echte Geschwindigkeit 
Ihres Comanche in Knoten. Die Höchstgeschwindigkeit liegt bei 177 
Knoten, also mehr als 320 Kilometern pro Stunde. 


Kompaßanzeige (Obere Mitte des Bildschirms) 


Diese HID zeigt Ihnen die Richtung des Hubschraubers über einen 
projizierten Kompaß in der Mitte Ihres Sichtfeldes. 


Taktische Monitoranzeigen 


Direkt unter dem 
Hauptcockpitfenster 
befinden sich zwei 
wichtige Informati- 
onsquellen für den 
Piloten des 
Comanche. Es sind 
zwei identische takti- 
sche (TAC) Monitoranzeigen. 


Beide Monitore haben direkten Zugriff auf die folgenden Anzeigen: 
Digitale Karte, TAS, Nahbereichsradar, Schadensanzeige und Hilfefunk- 
tion. Die Einstellung der beiden Monitore erfolgt unabhängig. Sie kön- 
nen die einzelnen Anzeigen mit den Funktionstasten umschalten. 


EAHGE:139 


b>: sec a bi 54 — a 5 





Digitale Kartenanzeige (<F1> und <F7>) 


Diese digitale Karte enthält viele wichtige Informationen für jeden Pi- 
loten auf einer Mission. Sie können auf ihr sowohl eine Aufsicht auf das 
gerade überflogene Gelände, das von einer optischen Missionsdaten- 
platte geladen wird, als auch Boden-, Luft- und Missionsziele sehen. 
Diese Informationen erhalten Sie von hochfliegenden Aufklärungsflug- 
zeugen (sogenannte AWACS) , Überwachungssatelliten und anderen 
Quellen. 


Die von der optischen Missionsdisk ge- 
ladenen Geländedaten zeigen exakt das 
gerade von Ihnen überflogene Gelände 
und die Positionen aller entdeckten 
Flug- und Fahrzeuge an. 


Sıe können Ihren Kartenausschnitt auch 
verändern. Um die Karte entweder auf 
dem rechten oder linken TAC-Monitor 
zu vergrößern („zoomen") oder zu verkleinern, müssen Sie die Tasten 
<,> und <.> benutzen, wobei <,> zum Vergrößern und <.> zum Ver- 
kleinern dient. 
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Jade 


IWılımıl 
en 


Flüssigkristallmonitore 
können zwischen einer 
Auswahl von taktischen 
Anzeigen umgeschaltet 
werden. Jeder der Monitore 
kann eine der sechs 
Anzeigen (die sechste ist für 
weitere Anzeigen reserviert) 
darstellen. 


Anmerkung: 

Die Tasten <F1> bis <F6> 
steuern den linken Monitor, 
die Tasten <F7> bis <F12> 
steuern den rechten Monitor 


Linker taktischer Monitor 
<F1> 


Rechter taktischer Monitor 
<F7> 


Drücken Sie <,> 
zum Verkleinern 
Drücken Sie <.> 


zum Vergrößern 


Rote Punkte zeigen 
gegnerische Flugzeuge 


Gelbe Punkte zeigen 
gegnerische Bodenziele 


Grüne Punkte zeigen 
verbündete Flugzeuge 


Blaue Punkte zeigen 
verbündete Bodentruppen 


Jeder der Monitore ist ein 
eigenes System und kann alle 
Anzeigen darstellen. Sollte 
einer der Monitore ausfallen, 
können Sie den anderen zur 
Aushilfe benutzen. 


Anmerkung: 

Wenn Sie einen 
Thrustmaster WCS 
besitzen, können Sie die 
digitale Karte auch mit 
dem Dreifachschalter 
vergrößern und 
verkleinern. 





TAC Links = F2 
TAC Rechts = F8 


Niedrige Flughöhe und immer 
eine sichere Gelände- 
formation ist der beste Schutz 
vor gegnerischen Angriffen. 


TAC Links = F3 
TAC Rechts = F9 


Wenn beide Monitore die taktische Karte zeigen, betrifft die Vergröße- 
rung/Verkleinerung beide Anzeigen zugleich. 


Durch den Einsatz eines „Ring Laser Gyro based Inertial”- Navigations- 
systems mit einem globalen Positionssatelliten, ist die digitale Karte in 
der Lage, die Position Ihres Comanche bis auf wenige Meter genau in 
der Karte einzuzeichnen. Dazu werden die Informationen des AWACS 
und des Satelliten über freundliche und gegnerische Stellungen und 
Einheiten in die Anzeige eingefügt. 


Diese digitale Karte ist eines der wichtigsten Hilfsmittel zur erfolgrei- 
chen Durchführung einer Mission. Aber seien Sie vorsichtig! Nicht alle 
Gefahren können rechtzeitig erkannt und angezeigt werden. 


Das HID ist manchmal der einzige Weg, um einige versteckte Ziele zu 
entdecken. Halten Sie daher immer Ihre Augen offen. 


Wenn Sie die digitale Karte aufrufen, zeigt sie Ihnen alle bekannten 
Ziele durch verschiedenfarbige Punkte auf der zur Zeit sichtbaren Kar- 
te an. 


Rote Punkte zeigen gegnerische Flugzeuge. Gelbe Punkte stehen für 
gegnerische Bodenziele, wie der Panzer T-80 oder SAM fahrbare 
Raketenplattformen (Geckos). Weiße Punkte repräsentieren neutrale 
Einrichtungen, z.B. Treibstofftanks. Grüne Punkte stehen für verbünde- 
te Flugzeuge und blaue Punkte für verbündete Bodentruppen und Fahr- 
zeuge. 


Nahbereichsradar (<F2> und <F8>) 


Ihr Comanche besitzt mehrere Sensoren zur Entdeckung von näher- 
kommenden Raketen oder Geschossen. Diese Anzeige ist so wichtig, 
daß Sie auch als fest installiertes Gerät im Cockpit zu finden ist. Zusätz- 
lich ist es mit einem Stimmwarnsystem verbunden. 

Im allgemeinen werden Sie frühzeitig vor anfliegenden Raketen und 
Geschossen gewarnt, die auf Sie gezielt sind. Die Anzeige ist sehr ef- 
fektiv in der Entdeckung von radargesteuerten Raketen und etwas 
schlechter bei laser- und infrarotgelenkten Geschossen. 


Da Raketen auch eine IR-Signatur entwickeln, erhalten Sie teilweise 
ebenfalls eine Warnung. 


Wenn Sie ein ankommendes Geschoss entdeckt haben, sollten Sie ein 
sofortiges Ausweichmanöver beginnen. Das Verstecken hinter einem 
Vorsprung kann sehr hilfreich sein. Abrupte Höhenänderungen sowie 
Lenkmanöver verringern ebenfalls die Chancen, getroffen zu 


werden. 


TAS Kameraanzeige/Zielanzeige (<F3> und <F9>) 


Wenn Sie ein Ziel anvisieren, wird in dieser Anzeige ein Bild des Zie- 
les dargestellt, das von Ihrem TAS erkannt worden ist. 
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Wenn Sie ein Land- oder Luftziel mit dem TAS anvisiert haben, zeigt 
diese Sensoranzeige eine vergrößerte Ansicht des Zieles, bis Sie es 
zerstört, verloren, ein neues Ziel gewählt 
oder den Monitor in einen anderen An- 
zeigemodus umgeschaltet haben. 





hl BEL 


Anzeige des Missionsstatus (<F4> und <F10>) 


Wenn Sie diese Anzeige auf einen der Monitore holen, können Sie den 
aktuellen Status Ihres Einsatzes ablesen. 


Entsprechend Ihrer Aufgabe finden Sie Informationen über die erreich- 
ten und die noch zu bewältigenden Zie- 


MISSIOM STATUS le. 


I In der Anzeige finden Sie zwei Nachrich- 

MISSION GOALS: US ten: Die erste Zeile teilt Ihnen mit, wie 

AEMAINING: I: viele Ziele Sie erreichen müssen, wäh- 

rend die zweite Zeile die noch verblei- 
benden Ziele angibt. 





Schadensreport (<F5> und <F11>) 


Mit Hilfe einer Grundzeichnung, die Ihren Comanche RAH-66 grob 
darstellt, zeigt Ihnen dieser Report aktuelle Beschädigungen an den 
Hauptsystemen des Hubschraubers während der Mission. 


Wenn Sie einem gegnerischen Angriff nicht ausweichen können und 
GESIRGRBSPEN NER sich der Hubschrauber nach einem 
SFERATIOHAL STATUS Treffer seltsam verhält, sollten Sie 


T. ROTOR— Bulle im Schadensreport nachsehen, wel- 
EH5SIHE— ” ches System beschädigt oder zer- 
} stört ist. 


—- HHHÜOH 





Zukünftige Anzeige (<F6> und <F12>) 


Diese Tastenfunktionen sind für zukünftige Sensorsysteme reserviert, 
die auf den Comanche Missionsdisketten mitgeliefert werden. 
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TAC Links = F4 
TAC Rechts = F10 


Hinweis: Jede Mission 
besteht aus unterschiedli- 
chen Zielen und Aufgaben. 
Nicht alle Gegner gehören 
dazu. Nur die durch 
blinkende Punkte dargestell- 
ten Objekte sind für die 
Beendigung der Mission von 
Bedeutung. 


TAC Links = F5 
TAC Rechts = F11 


Lesen Sie den Abschnitt 
„Schaden” für weitere 
Informationen. 


TAC Links = F2 
TAC Rechts = F12 


Hinweis: 

Drücken Sie die Taste <?>, 
um eine Hilfsanzeige auf 
beiden TAC für die Wahl der 
Anzeige zu erhalten. 





TAC Monitorhilfsanzeige <?> 


Durch Druck auf die Taste <?> erhalten Sie einen Hilfsbildschirm für die 
Verwendung und Einstellung der beiden Monitore. 


Durch die Nutzung dieses Hilfs- 


HAF THEERT=: TR: bildschirms müssen Sie nicht immer 


ww 


»TAT> DabinGE EnF 


das Spiel unterbrechen, um im 
Handbuch die Aktivierung der ge- 
wünschten taktischen Anzeige 
nachzulesen. 


TAC Tastaturkommandos Zusammenfassung: 


Linker TAC Monitor 


<F1> Digitale Karte 

<F2> Nahbereichsradar 
<F3> Zielsystem/Wisier (TAS) 
<F4> Missionsstatus 

<F5> Schadensreport 
<F6> Hilfsanzeige 


Rechter TAC Monitor 


<F/> Digitale Karte 

<F8> Nahbereichsradar 
<F9> Zielsystem/Visier (TAS) 
<F10> Missionsstatus 
<F11>Schadensreport 
<F12> Hilfsanzeige 


<?>  TAC Hilfsmenü 


<O> Vorige TAC-Anzeige links 
<W> Nächste TAC-Anzeige links 
<A> Vorige TAC-Anzeige rechts 
<S> Nächste TAC-Anzeige rechts 
<,>  Verkleinern (Digitale Karte) 
<.> Vergrößern (Digitale Karte) 
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(W/O ThrustMaster WCS) 
(W/O ThrustMaster WCS) 
(W/O ThrustMaster WCS) 
(W/O ThrustMaster WCS) 


Festes Nahbereichsradar 


Wegen seiner Wichtigkeit ist das Nahbereichsradar nochmals als feste 
Anzeige im Cockpit eingebaut, die vor anfliegenden Projektilen warnt. 
Ähnlich der TAC-Anzeige nutzt dieses Gerät mehrere Sensorsysteme, 
um gegnerische Raketen und Geschosse frühzeitig zu erkennen. 


Im allgemeinen werden Sie frühzeitig vor anfliegenden Raketen und 
Geschossen gewarnt, die auf Sie gezielt sind. Die Anzeige ist sehr ef- 
fektiv in der Entdeckung von radargesteuerten Raketen und etwas 
schlechter bei laser- und infrarotgelenkten Geschossen. 


Da Raketen auch eine IR-Signatur entwickeln, erhalten Sie teilweise 
ebenfalls eine Warnung. 


Waffenanzeige 
Eine weitere wichtige Anzeige im Cockpit des Re 
Comanche ist die Waffenwahlanzeige. Wie der Name ap 


schon verrät, sehen Sie hier, welches Waffensystem 
zur Zeit aktiv ist, d.h. welche Art von Waffen bei der 
Betätigung des Feuerknopfes abgefeuert wird. 


Die Waffensysteme sind einfach zu wählen. Um eines davon auszu- 
wählen, müssen Sie die entsprechende Taste auf Ihrer Tastatur betä- 
tigen. Danach erscheint das System in der Waffenanzeige mit einer 
Angabe über die Zahl von noch vorhandenen Geschossen. 


ten 
STINIERS 


Beachten Sie: Ihr Comanche hat nur begrenzte Vorräte an Geschos- 
sen, die er tragen kann. Das heißt, Sie haben keine unbegrenzte Men- 
ge von Raketen oder Munition an Bord. Bei jeder Mission haben Sie 
eine bestimmte Zahl von Raketen, Stingern, Hellfires und Munition zur 
Verfügung. Prüfen Sie die Waffenbestände, bevor Sie sich an die Mis- 
sion heranwagen. 
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<Y> Bordkanone 


<X> Raketen 


<C> Hellfire-Raketen 


<V> Stinger 


<B> Artillerie 


<N> Flügelmann 


Benutzen Sie die Y-Taste 


Bei Dauerfeuer reicht die 
Munition für weniger als eine 
Minute. Die Vulcan-Kanone 
wird automatisch durch das 
TAS geführt, sofern es aktiv 
ist. Die effektive Reichweite 
liegt in der Kurz- und 
Mitteldistanz 


Benutzen Sie die X-Taste 


Die Taste <M> kann jederzeit 
zum Abfeuern der Raketen 
benutzt werden. Selbst wenn 
zur Zeit ein anderes 
Waffensystem aktiv ist, wird 
durch Drücken der Taste <M> 
eine Salve abgefeuert, sofern 
sich noch Raketen in den 
Aufhängevorrichtungen 
befinden. 


Benutzen Sie die C-Taste 


Verschwenden Sie Ihre 
Hellfire-Raketen nicht an 
unwichtige Ziele. 
Bedenken Sie, daß sie auch 
sehr effektiv gegen Luft- 
gegner arbeitet. 








Die Bewaffnung des Comanche 


Die unten aufgeführten Waffensysteme können über die jeweilige 
Taste (oder das WCS) direkt angewählt werden. Wenn Sie sich für eine 
Waffe entschieden haben, sollten Sie mit dem TAS das Ziel der Waf- 
fe festlegen. Dafür brauchen Sie nur <Enter> oder den zweiten Feuer- 
knopf Ihres Joysticks zu drücken. Sollte die Waffe ihr Ziel erfalst haben, 
erscheint ein grünes Rechteck, um das angewählte Ziel und sofern sich 
ein TAC im TAS-Modus befindet, wird eine Nahaufnahme des Ziels 
erscheinen. Danach kann die Waffe mit der <Leertaste> oder dem 
ersten Feuerknopf des Joysticks abgefeuert werden. 


20 MM GATLING VULCAN II KANONE: <Y> (oder WCS) 


Die dreiläufige 20mm-Kanone ist verdeckt eingebaut, 
um die Radarsilhouette des Comanche zu verringern. 
Die Kanone wird lediglich ausgefahren, um Boden- 
oder Luftgegner zu bekämpfen. Die 20mm Vulcan II- 
Kanone ist direkt mit dem Helmvisier verbunden und 
feuert mit einer maximalen Feuerrate von 1.500 Schuß pro Minute. Die 
Kanone feuert so lange, wie der Feuerknopf gedrückt wird. 


NEON 


UAHHÜHN 


70MM RAKETEN: <X> (oder Thrustmaster WCS) 


Der Comanche feuert diese hochexplosive Waffe in 
Salven von 1 oder 2 Raketen ab. Die kleinen, aber ef- 
fektiven Raketen haben eine Reichweite von 2 km. 
Der Sprengkopf mit Submunition kann den Himmel 
im Umkreis von einem Kilometer mit Splittern übersä- 
en und so jeden Luftgegner unschädlich machen. 


NlbE 


ten 
RÜCHETS 


Das TAS kann nur den Feuerazimuth (hoch oder runter) bestimmen. 
Nach dem Abfeuern kann kein Einfluß mehr auf die Flugbahn der Ra- 
keten genommen werden. Diese Raketen werden nur in Flugrichtung 
des Comanche abgefeuert. 


AGM 114 HELLFIRE LASERGELENKTE RAKETE (oder WCS) 


Die Hellfire wird durch den internen Laser- 
entfernungsmesser des TAS gesteuert. Die Reichweite 
dieser überschallschnellen Rakete beträgt mehr als 8 
Kilometer. Die Hellfire besitzt einen größeren Spreng- 
kopf als die Stinger und ist somit auch schwerer. 


au1H 


fen 
„l388317]3 





Sie ist die beste Waffe gegen gepanzerte Bodenziele. 
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AIM-92 STINGER-RAKETEN: <V> (oder WCS) 


Der RAH-66 ist normalerweise mit Stinger-Luftabwehr- 
raketen bestückt. Die Stinger arbeitet mit Infrarot-Ziel- 
erfassung und sollte aus einer Entfernung von 1 bis 2 
Kilometern abgefeuert werden. Ist ein Ziel erfaßt wor- 
den, wird der Zielcomputer des TAS versuchen, das Ziel weiter zu ver- 
folgen, selbst wenn auf ein anderes System umgeschaltet wird. Ob- 
wohl die Stinger weniger Durchschlagskraft besitzt als de AGM 114 
ist, stellt sie ein effektives 'Fire and Forget' (Abfeuern und vergessen) 
Waffensystem gegen Luftziele dar. 


HEBEN 


ten 
STINGERS 


FREMDWAFFEN (HAND-OFF-WAFFEN) 


Es gibt zwei weitere Waffenoptionen, die von Ihnen ausgewählt wer- 
den können. Diese Waffen befinden sicht nicht an Bord Ihres 
Comanche, werden aber so gehandhabt, als wenn sie es wären. 


155mm Artillerie und MRLS: <B> (oder WCS) 


Die Bordcomputer des Comanche können jederzeit 
die exakte Position des Helikopters bestimmen. Wird 
ein Ziel durch das TAS erfafst, sind die Computer eben- 
falls in der Lage, die Position des Ziels zu bestimmen 
und an das Netzwerk des Hauptquartiers weiterzugeben. Dadurch wird 
der konventionellen Artillerie oder den bodengestützten MRLS (Multi- 
ple Rocket Launcher System = Mehrfachraketenwerfersystem) ein 
Feuerbefehl erteilt, dessen Ergebnis hin und wieder 'Stahlregen’ ge- 
nannt wird. 


Sofern verfügbar, ist dies mit Abstand die schlagkräftigste Waffe ın 
Ihrem Arsenal. Es ist ein 'Fire and Forget‘-System. Der größte Nach- 
teil ist der zeitliche Abstand zwischen dem Feuerbefehl und seiner 
Wirkung. Dadurch wird das System uneffektiv gegen schnelle Ziele. 


lık 


ine: 
ARTILLER" 


FLÜGELMANN / HELLFIRE-UNTERSTÜTZUNG: <N> (oder WCS) 


Bei manchen Missionen wird Ihr Comanche von ei- 
nem zweiten Comanche begleitet, der als Flügelmann 
agiert. Sofern vorhanden, können Sie ihn meist als 
GRUNEN Punkt auf der Computerkarte sehen. 


Prinzipiell wird Ihr Flügelmann auf Sicherheit fliegen 

und jegliche Deckung ausnutzen. Wenn Sie die Waffen Ihres Flügel- 
manns anwählen, wird er eine Position einnehmen, von der aus er das 
angewählte Ziel bekämpfen kann. Bei zahlenmäfßiger Unterlegenheit 
kann die sorgfältige Koordination mit dem Flügelmann der einzige Weg 
sein, eine Mission erfolgreich zu beenden. Achten Sie darauf, den Flü- 


UNE 


fm 
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Benutzen Sie die V-Taste 


Im Gegensatz zur Stinger muß 
das TAS bis zum Einschlag 
der Hellfire auf das Ziel 
ausgeschaltet sein. Jedoch 
kann man während des 
Fluges der Hellfire manchmal 
durchaus ein neues Ziel 
anwählen. 


Anmerkung: Die Stinger ist 
eine exzellente „Fire-and- 
Forget”-Waffe, die es 
ermöglicht, sich sofort 
weiteren Gegnern zu 
widmen, da sich die Rakete 
ihr Ziel selbst sucht. 


Benutzen Sie die B-Taste 


Die Anzahl verfügbarer 
Artillerieeinsätze ist von der 
jeweiligen Mission 
abhängig. 


Hinweis: Sollten Sie Ihren 
Flügelmann nicht ausmachen 
können, schalten Sie 
zwischen den verschiedenen 
Sichten seitlich aus dem 
Cockpit hin und her. Dort 
werden Sie vermutlich Ihr 
Staffelmitglied sehen können. 


Hinweis: 

Nur wenn Sie Thrustmaster 
WECS benutzen, sind diese 
Tasten nicht aktiv. Werden 
andere Eingabegeräte 
verwendet, stehen diese 
Tastaturkommandos jederzeit 
zur Verfügung. 


gelmann nicht zu lange in exponierter Position zu belassen. Es kann 
sonst passieren, daß die Gegner das Feuer auf ihn konzentrieren und 
den Helikopter kampfunfähig schießen. Dadurch erlischt die Möglich- 
keit dieser Waffenoption. 


ZUSAMMENFASSUNG DER WAFFENSYSTEMANWAHL 


TASTATURBELEGUNG 


ZWw<nx<Zz + 


Letzte Waffe 

Nächste Waffe 

Abfeuern einer Salve von /Omm Raketen 
20mm Kanone 

70mm Raketen 

Hellfire-Raketen 

Stinger-Raketen 

Artillerie Unterstützung 

Waffen des Flügelmanns 


THRUSTMASTER WCS KOMMANDOS 


Knopf Nr.6 
Knopf Nr.5 
Knopf Nr.4 
Knopf Nr.3 
Knopf Nr.2 
Knopf Nr. 1 


20mm Kanone 

70mm Raketen 
Hellfire-Raketen 
Stinger-Raketen 

Artillerie Unterstützung 
Waffen des Flügelmanns 


38 


WEITERE COCKPITINSTRUMENTE 


Kollektive Rotorblattverstellung und Motordrehzahl 


Einfach ausgedrückt, kontrolliert die kollektive Rotorblattverstellung, 
kurz ‘Collective’ genannt, den Anstellwinkel der Hauptrotor- 
blätter, die dafür sorgen, daß der Helikopter steigt oder sinkt. 
In konventionellen Helikoptern bedeutet eine Änderung der 
Einstellung des 'Collective’, daß der Pilot auch die Motor- 
drehzahl und den Heckrotor justieren Muß, um den Hub- 
schrauber unter Kontrolle zu halten. 


Da der Comanche über ein elektronisches Flugkontrollsystem verfügt, 
ist der Computer in der Lage, wenn die Einstellung des Collective ver- 
ändert wird, alle anderen Werte so anzupassen, daß der Flug stabilisiert 
wird. Die beiden Balkenanzeigen im linken oberen Bereich der Instru- 
mente geben Auskunft, welche Werte der Computer ausgewählt hat, 
damit der Helikopter das macht, was Sie wollen. Solange die mit 'C’ 
gekennzeichnete Anzeige im unteren Bereich liegt, befindet sich der 
Helikopter im Konturflug. 


RADAR- und INFRAROT-SENSOREN 


Der Erfolg des Comanche hängt 
davon ab, in gefährlichen Situatio- 
nen mehr oder weniger unent- 
deckt zu bleiben. Hın und wieder ist das unmöglich, zum Beispiel wenn 
das Ziel durch ein dichtes Netz von Radar- und Laserüberwachung ge- 
schützt wird. Sollte ein Radar den Comanche ausmachen oder der 
Bordcomputer die Hitzesignatur einer abgefeuerten Rakete entdecken, 
werden die entsprechenden Leuchtanzeigen der Sensoren ROT BLIN- 
KEN. 


Das linke Warnlicht leuchtet auf, wenn die eigenen Infrarot- (IR) Sen- 
soren eine verräterische Hitzesignatur aufgefangen haben. Das rech- 
te Warnlicht geht an, wenn die passiven Radarsensoren des Comanche 
einen Radar entdecken. 


12 a 13 


STANNIOLSTREIFEN- UND LEUCHTBOMBEN-ABWURFAN- 
ZEIGEN (CHAFF UND FLARES) 


Sollten Sie entdeckt werden und unter Raketenfeuer ste- CHAFF:?3 
hen, verlieren Sie nicht die Übersicht! Der Comanche e 
besitzt zwei automatische Abwehrsysteme, die zur Verfü- 
gung stehen, um Sie zu unterstützen. 


FLARE: = 


Sollten die internen Sensoren feststellen, daß der Helikopter von einer 
infrarot-gelenkten Rakete verfolgt wird, wirft der Comanche Magnesi- 
umfackeln ab, um die Rakete auf das heißere Ziel, weg von den Abga- 
sen des Comanche, zu lenken. 
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Hinweis: 

Sollte einer der Sensoren 
ansprechen, können Sie 
sicher sein, daß eine 
Luftabwehrrakete auf Sie 
zufliegt. Leiten Sie sofort ein 
entsprechendes Ausweich- 
manöver ein. 


Hinweis: Die Abwehsysteme 
des Comanche besitzen nur 
einen begrenzten Vorrat an 

Chaffs und Flares, die 
automatisch oder manuell 
abgeworfen werden können. 
Sind die Vorräte aufge- 
braucht, bleibt Ihnen als 
Gegenmaßnahme nur die 
Schnelligkeit und Wendigkeit 
des Comanche. 


Hinweis: Die Treibstoffan- 
zeige sollte sorgfältig 
beobachtet werden, damit 
Sie immer über Ihre Vorräte 
informiert sind. 


Der Helikopter kann in 
folgenden Bereichen 
beschädigt werden: 

® Heckrotor 

e Antrieb 

.TAS 

e Waffenstation 
eBordkanone 

°TAC 


Fliegen Sie umsichtig, der 
Comanche ist kein 
Rammbock! 


Frontale Kollisionen mit 
Hindernissen führen 
normalerweise zu Beschädi- 
gungen an der Bordkanone 
oder am TAS. 





Im Falle einer Erfassung durch Radar, werden reflektierende 
Aluminiumstreifen, Chaffs genannt, abgeworfen, die das Radarsignal 
streuen und somit die Rakete verwirren. 


Sollen die Abwehrmafsnahmen manuell ausgelöst werden, drücken Sie 
einfach <Ö>, um Chaffs abzuwerfen oder die <Ä>-Taste, um Flares 
abzufeuern. Den Abwurf der jeweiligen Mafßnahme können Sie beob- 
achten, indem Sie Sicht 6 wählen. 


TREIBSTOFFANZEIGE 


Die Treibstoffanzeige zeigt den verbleibenden Treibstoff an. Da 
einige Missionen mit einem beschränkten Treibstoffvorrat be- 
ginnen, ist es sinnvoll, diese Anzeige im Auge zu behalten. 


SCHADENSANZEIGE 


Während einer Mission kann es 
nach einem kritischen Treffer pas- 
sieren, daß der Helikopter unge- 
wöhnlich reagiert. In diesem Fall 
wurde ein wichtiges System getrof- 
fen. Die Schadensanzeige hält Sie 
über alle Beschädigungen auf dem 
laufenden. Um Schaden am Heckrotor zu vermeiden, sollten Sie nicht 
rückwärts fliegen. 


üFEERTIOHRL =TATUS 
„MOUNTS 
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Es kann folgendes passieren: 


Heckrotor-Schaden: Ein beschädigter Heckrotor kann dazu führen, 
daß der Helikopter schwankt und schwerer zu kontrollieren ist. 


Antriebsschaden: Ein beschädigter Antrieb beschränkt Flughöhe und 
Geschwindigkeit. 


Schaden am TAS: Wenn die Zielerfassung beschädigt wird, ist es 
schwerer ein Ziel aufgeschaltet zu halten. Dadurch wird der Einsatz 
einiger Waffensysteme eingeschränkt. Die Hellfire benötigt zum Bei- 
spiel eine konstante Erfassung des Ziels bis zum Einschlag. Zusätzliche 
Beschädigung kann dazu führen, daß dieses System überhaupt nicht 
mehr arbeitet. 


Schaden an der Waffenstation: Die externen Waffenstationen kön- 
nen so beschädigt werden, daß der Einsatz von weitreichenden Waf- 
fen, wie Hellfire oder Stinger, unmöglich wird. 
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Schaden an der Bordkanone: Falls eine Bordkanone beschädigt ist, 
wird sie nicht mehr feuern. Um weiteren Schaden durch unkontrollier- 
tes Feuer zu verhindern, schaltet der Bordcomputer die Kanone sofort 
ab. 


TAC-Schaden: Wird ein Computer beschädigt, fällt auch der entspre- 
chende Monitor aus. Glücklicherweise ist das System redundant auf- 
gebaut, so daß der eine Monitor alle Funktionen des anderen überneh- 
men kann. Natürlich können Sie dann nur noch eine Funktion überwa- 
chen. 
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Wenn die Liste voll ist, 
müssen Sie erst einen Piloten 
löschen, bevor Sie einen 
neuen erschaffen können. 


Sollte der Helikopter im Laufe 
einer Dienstzeit zerstört 
werden, muß die Dienstzeit 
mit der ersten verfügbaren 
Mission neu begonnen 
werden. 


Die Menüs 


PILOTENWAHL 


Wenn Sie im Titelbild oder wäh- 
rend der Demonstration eine Ta- 
ste drücken, gelangen Sie in die 
Pilotenwahl. Sie können aus ei- 
ner Anzahl Piloten, die schon ei- 
nige Trainingsmissionen mit 
dem Comanche absolviert ha- 
ben, einen auswählen. Sie kön- 
nen aber auch Ihren eigenen Pi- 
loten erstellen und sich für die 
nächsten Missionen melden, in- 
dem Sie Ihren Namen in eine der freien Zeilen einsetzen. 


Pa 9 | 


"m I ve Ru zn 


‚EL 10 enter a ne player? 





Neben dem Namen eines Piloten steht eine Zahl, die anzeigt, wie viele 
Missionen er erfolgreich beendet hat. Wenn Sie eine komplette Dienst- 
zeit erfolgreich absolvieren, werden dem Piloten zusätzlich Orden ver- 
liehen. 


Immer wenn ein Pilot eine Mission fliegt, steigt sein numerischer 
Rang. Schwierige Missionen werden Piloten verweigert, die sich noch 
nicht in leichteren Missionen bewiesen haben. 


Wenn alle Zeilen voll sind, können Sie einen Piloten löschen, indem Sie 
ihn anwählen und <Entf> drücken. Daraufhin erscheint ein Feld am 
unteren Bildschirmrand, in dem Sie den Namen Ihres neuen Piloten 
eingeben können. Drücken Sie <Enter>, wenn Sie mit dem Namen 
zufrieden sind. Der Name wird in die Liste eingefügt und eingestuft. 


Bekommen Sie keinen Schreck: Jeder muß irgendwo anfangen, und 
Anfänger stehen immer ganz unten. Aber je mehr Missionen Sie mit 
dem Comanche fliegen, desto höher steigt Ihr Rang unter den Assen 
der Staffel. 


Nachdem Sie Ihren Namen in die Reihen der aktiven Comanche-Pilo- 
ten eingetragen haben, ist es Zeit weiterzumachen. 
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HAUPTMENÜ 


Nachdem Sie die Pilotenwahl beendet haben, kommen Sie ins Haupt- 
menü des Comanche-Kampfsimulators. Hier haben Sie folgende Op- 
tionen: 


BEGIN MISSION: Drücken Sie <Enter>, um die nächste Mission zu 
beginnen. 


YOUR STATS: Hier können Sie Ihre Punktzahl und sonstigen Statisti- 
ken einsehen, die Sie während Ihrer bisherigen Dienstzeit erreicht 
haben. 


CHOOSE ANOTHER PILOT: Falls sich 
Ihr derzeitiger Pilot etwas ausgebrannt 
fühlt, können Sie einen anderen wäh- 
len. 


FRAH-eE Filst Eyle Freeman 


MAIH OFERATIOHNS MEHL 
RAH-66 OVERVIEW: Eine Übersicht 


Beginn Mission 


über die allgemeinen technischen Da- 
ten des RAH-66 und seiner Waffen. 


DEMO: Der Computer zeigt eine selb- 
ständig ablaufende Demonstration des 


Your Starts 


Choose Another Filot 
FRAH-EE Onermuteis! 


Derc 


Comanche in Aktion. 





CREDITS: Die Liste der talentierten 
Leute, die Comanche erschaffen haben. 


EXIT TO DOS: Das Spiel beenden und ins DOS zurückkehren. 


Experimentieren Sie ruhig mit den einzelnen Optionen herum. Sollten pie <ESC>-Taste, um die 
Sie sich etwas voreilig in einen Bereich vorgewagt haben, können Sie Operationen des Spiels zu 
jederzeit <ESC> drücken und in das vorherige Menü zurückkehren. kontrollieren. 


Die <ESC>-Taste ist die wichtigste Taste, um die Funktionen des Spiels 
zu kontrollieren. Selbst mitten im Kampf können Sie auf diese Art das 
Spiel stoppen, Spielparameter ändern und danach mit <ESC> das Spiel 
wieder aufnehmen. Ein einfaches, aber effektives System - genau wie 
der RAH-66 Comanche. 
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Die Menüleiste wird mit 
<ESC> aktiviert. 


Während einer Mission 
können Sie die entsprechen- 
den Tastaturkombinationen 


benutzen, ohne die 


Menüleiste zu aktivieren. 


Geben Sie die Seriennummer 
des Spiels an, wenn Sie die 
Registrierkarte einschicken 

oder sich an unsere 
Kundenbetreuung wenden. 


Wenn Sie Ihre Konfiguration 
abspeichern, wird diese bei 
jedem Spielstart aufgerufen 
und so lange beibehalten, bis 
Sie sie erneut abspeichern. 


Eine Mission kann jederzeit 
durch die Kombination ALT-A 
abgebrochen werden. 


DIE MENÜLEISTE 


Bevor Sie Ihre Mission beginnen, sollten Sie überprüfen, ob der Simu- 
lator auf die Konfiguration Ihres Rechners abgestimmt ist. 


Um in die Menüleiste zu gelangen, drücken Sie einfach <ESC>. 


Am oberen Bildschirmrand, über dem Cockpit des RAH-66, erscheint 
eine Menüleiste mit vier Optionen. 


Neben einigen Optionen sind die entsprechenden Tastatur- 
kombinationen aufgeführt. Sie erzielen dadurch denselben Effekt, ohne 
die Menüleiste zu aktivieren. Diese 'Abkürzungen’ können auch wäh- 
rend einer Mission benutzt werden. Mit dem Cursor und der <Enter>- 
Taste können Sie die Optionen des Menüs auswählen. 


GAMEMENU 
Spielmenü 


ABOUT COMANCHE 


Über den Comanche 


Sie können sich die Detail 
‘Credits’ und die Serien- [ee 

nummer Ihres Spielsan- elelelik Melle laleigl- 
zeigen lassen. Geben Feturn 5 Game "Esc" 
Sie diese serien ESP lutee 
nummer bei der Regi- An Nut ur 
strierung oder bei Anfra- De are A Mi 
gen immer mit an. Ä A 


Control 


nn 





RETURN TO GAME 


Zurück ins Spiel 
Sie gelangen aus dem Menü zurück in die Hitze des Gefechts. 


SAVE MENU SETTINGS 


Speichern der Einstellungen 


Mit dieser Option können Sie alle Einstellung der jeweiligen Menüs 
abspeichern, unter anderem auch die Zentrierung des Joysticks. 


ABORT MISSION <ALT + A> 


Breche Mission ab 


Mit dieser Option können Sie sich aus der aktuellen Mission zurückzie- 
hen und ins Hauptmenü zurückkehren. 


4a 


Von dort aus können Sie z. B. einen neuen Piloten auswählen. Diese 
Option ist via Gamemenu oder durch die Tastenkombination <ALT-A> 
erreichbar. 


EXIT TO DOS <ALT + O>: 


Mit dieser Option wird das Spiel beendet. Sie befinden sich danach auf 
der DOS-Ebene. Diese Option ist ebenfalls über das Gamemenu oder 
durch die Tastenkombination <ALT-O> erreichbar. 


DETAILMENU 


Detaileinstellungen 


Die Einstellungen in diesem Menü erlauben es Ih- 
nen, die Auflösung unserer "Voxel Space Graphic 
Technologie’ an die Geschwindigkeit ihrer CPU 
(Prozessor Ihres PCs) anzupassen. Je schneller Ihre 
CPU ist, desto mehr 'Frames’ können pro Sekunde 
dargestellt und desto mehr Details können in ei- 
nem ‘Frame’ wiedergegeben werden. Prinzipiell 
kann man sagen, je geringer die Detailgenauigkeit, 
desto schneller ist die Ablaufgeschwindigkeit der 
Simulation. 


ara er 
Detail Low 


9 Couds 


el Haze 


Experimentieren Sie mit allen fünf Einstellungen, 

bis Sie die Kombination gefunden haben, die für Ihren Rechner am 
besten geeignet ist. Bewegen Sie den Cursor mit den Cursortasten auf 
den jeweiligen Menüpunkt, drücken Sie <Enter>, um die Option zu ak- 
tivieren. 


DETAIL HIGH 
Alle 3D-Details der Landschaft werden angezeigt. 
DETAIL MEDIUM 


Mit dieser Option erreichen Sie eine hohe Grafikauflösung mit etwas 
höheren 'Frame’-Raten. 


DETAIL LOW 


Weniger Details werden dargestellt, und der Simulator läuft mit der 
höchsten Geschwindigkeit ab. 


CLOUDS 


Diese Detailoption ermöglicht es Ihnen, den Wolkenhintergrund an- 
oder auszuschalten. Auf einigen Rechnern ist ein ausgeschalteter 
Wolkenhintergrund der beste Weg, eine hohe 'Frame’-Rate zu erhal- 
ten, ohne einen merklichen Verlust an Spielqualität in Kauf zunehmen. 
Ist die Option eingeschaltet, d.h. der Himmel voll Wolken, wird eine 
höhere Detailgenauigkeit erreicht. 
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Diese Option ist via Menü 
oder während des Spiels 
durch ALT-Q erreichbar. 


OB 


e] RKerlections 


Sollten Sie Ihre Konfiguration 
abspeichern, werden bei 
jedem Neustart des 
Programms dieselben 
Detaileinstellungen benutzt, 
bis Sie die Konfiguration neu 
abspeichern. 


Um die Einstellungen zu 
ändern, bewegen Sie den 
Cursor auf die gewünschte 
Option und drücken <Enter>. 


Die Option ist aktiviert. 


[=] 
u 


Die Option ist deaktiviert 


Alle vorher genannten 
Optionen können kombiniert 
werden. Sollte Ihr Rechner zu 
langsam sein, wählen Sie 
zuerst DETAIL LOW und 
deaktivieren Sie dann die 
Optionen CLOUDS und SMALL 
PIXELS 


Um die Simulation noch 
schneller ablaufen zu lassen, 
können Sie zusätzlich den 
künstlichen Horizont 
(Artficial Horizon), die HID- 
Indicators und den HID- 
Kompaß im OPTIONS-Menü 
abschalten. 


Unabhängig davon, mit was 
Sie den Comanche fliegen, 
die Tastaturbefehle bleiben 
immer gleich, es sei denn, 
Sie benutzen den 
THRUSTMASTER WCS. Durch 
Einsatz dieser Steuereinheit 
werden einige Tasten auf der 
linken Seite der Tastatur 
außer Kraft gesetzt. 


SMALL PIXELS 


Mit dieser Option können Sie die Pixelgröße der 3D-Landschaft bestim- 
men. Wenn die Option "Small Pixels’ ausgeschaltet ist (Das Options- 
feld ist leer), wird durch die größeren Pixel der Detailreichtum der um- 
liegenden Landschaft reduziert. Mit dieser Option kann der größte 
Geschwindigkeitsgewinn der Simulation erzielt werden. Das Abschal- 
ten der Option "Small Pixels’ ist besonders für langsamere Rechner 
geeignet (z.B. 3865X-Computer). 


HAZE 


Trübung 


Das Gelände wird in einiger Entfernung getrübt dargestellt, so daß es 
leichter wird, Entfernungen einzuschätzen. Diese Option benötigt Re- 
chenzeit, so daß Haze nur auf schnelleren Rechnern benutzt werden 
sollte. 


REFLECTIONS 


Reflexionen 


Ist diese Option eingeschaltet, können Sie die Widerspiegelung Ihres 
Helikopters auf Wasseroberflächen bei einigen Missionen beobachten. 
Wie bei Haze ist auch diese Option nur für schnelle Rechner geeignet. 


CONTROLMENUE/STEUERUNGSMENÜ 


Mit diesem Menü können 
Sie die Lautstärke der 
Soundeffekte, der Sprach- 
ausgabe und der Musik 
verändern. 


Uptiors 


our) Scott 
=oufdg Off 


Ebenso wählen Sie hier 
das Eingabegerät, mit 
dem Sie den RAH-66 kon- 
trollieren. 


Plusic. Log 
Plusic Soft 
Music Off 


Thrustmiaster Joystick 
CH Flightstick Fro 
Flghtstick we Throttle 
Harmal Ioystick 
Keyboard 


UJ Thrustmaster WCS Mark I 
JO Rotor Control (pedals} 
albrate Ioystick "I 





SOUND LOUD Soundeffekte laut 
SOUND SOFT Soundeffekte leise 
SOUND OFF Soundeffekte aus 
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Mit diesen Optionen wird die Lautstärke der Soundeffekte und der 
digitalisierten Sprachausgabe von Comanche gesteuert. Mit den 
Cursortasten können Sie den Cursor auf die gewünschte Option bewe- 
gen und mit <Enter> auswählen. Ein kleiner Pfeil zeigt die derzeitige 
Auswahl an. 


MUSIC LOUD Musik laut 
MUSIC SOFT Musik leise 
MUSIC OFF Musik aus 


Mit diesen Einstellungen verändern Sie die Lautstärke der Musik von 
Comanche. Das Verfahren entspricht genau dem der Kontrolle für die 
Soundeffekte. 


Mit den nächsten Optionen legen Sie fest, womit Sie Ihren RAH-66 
kontrollieren wollen. Comanche unterstützt einen Joystick in Verbin- 
dung mit der Tastatur oder nur die Tastatur für den Zugriff auf ALLE 
Simulatorfunktionen. 


Bewegen Sie den Cusor mit den Cursortasten auf die gewünschte 


Option und drücken Sie <Enter>, um sie zu aktivieren. Auf der linken 
Seite erscheint ein kleiner Pfeil, der Ihre Wahl anzeigt. 


THRUSTMASTER FCS JOYSTICK: Sie wählen das 'Thrustmaster 
Flight Control System’ zur Steuerung Ihres Vogels. 


CH FLIGHTSTICK PRO: Aktiviert den Flightstick Pro. 


FLIGHTSTICK W/ THROTTLE: Falls Sie einen Flightstick mit zusätzli- 
cher Schubkontrolle benutzen, können Sie diese Option anwählen. Sie 
unterstützt auch andere Joysticks, die eine unabhängige Schub- 
kontrolle besitzen. 


NORMAL JOYSTICK: Wenn Sie einen normalen Joystick als Steuer- 
knüppel benutzen wollen, wählen Sie diese Option. Dabei dient der 
Joystick als Steuerknüppel, Feuerknopf#1 als Feuerkontrolle und 
Feuerknopf#2 als TAS-Kontrolle. 


KEYBOARD: Mit dieser Option können Sie Ihren Helikopter mit der 
Tastatur fliegen. Diese Einstellung ist die Standardeinstellung des Pro- 
gramms. Mit der Tastatur können alle Funktionen der Simulation kon- 
trolliert werden. 
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Mit <J> können Sie Ihren 
Joystick kalibrieren. 


Sobald Sie Ihre Kontrollen 
perfekt eingestellt haben, 
sollten Sie sofort die Option 
„SAVE MENU SETTINGS"“ 
anwählen, um diese 
Einstellungen abzuspeichern. 
Dadurch brauchen Sie nicht 
bei jedem Spielstart die 
Kontrollen neu einstellen. 


Sie können die Kontrollen 
während des Spiels 
kalibrieren, indem Sie 
Joystick und Pedale in 
Nullposition bringen und <J> 
drücken. 


Sie sollten die Option „SAVE 
MENU SETTINGS” benutzen, 
damit die Kalibrierung nach 
Spielende nicht verloren 
geht. 


THRUSTMASTER WCS Mark I (Weapons Control System): Falls Sie 
planen, ein Thrustmaster WCS in Verbindung mit dem FCS zu benut- 
zen, sollten Sie diese Option aktivieren (lesen Sie dazu bitte auch den 
Abschnitt über das WCS). 


Anmerkung: Sollten Sie mit dem ThrustMaster Mark II WCS arbeiten, 
wählen Sie bitte nicht WCS oder FCS aus dem Menü. Besser ist es, Sie 
wählen FlightStick mit Schubkontrolle. Um den Mark Il für Comanche 
zu programmieren, tippen Sie MARK Il, wenn Sie sich im \Comanche 
Verzeichnis befinden. Aus dem folgenden Menü wählen Sie FlightStick. 


ROTOR CONTROL: Diese Option steht Ihnen offen, falls Sie eine Karte 
besitzen, die die X-Achse des zweiten Joystickports als Kontrolle für 
den Heckrotor nutzen kann. Dadurch können Sie schnellere und präzi- 
sere Wendungen durchführen. Weiterhin unterstützt diese Option die 
"Thrustmaster Foot Pedals’ (Fußpedale) oder ähnliche Systeme. 


CALIBRATE JOYSTICK <J> : Sollten Sie während des Spielens von 
Comanche den Eindruck haben, Ihr Joystick 'driftet', können Sie mit 
dieser Option Ihren Joystick neu kalibrieren. Sie können aber auch 
während des Spiels <J> drücken, OHNE die Menüleiste aktiviert zu ha- 
ben. 


Um den Joystick vom Menü aus zu kalibrieren, wählen Sie einfach 
CALIBRATE JOYSTICK’. Danach fragt das Programm, ob der Joystick 
und die Pedale (sofern vorhanden) in Nullposition stehen. Wenn das 
der Fall ist, drücken Sie einfach eine Taste. Nun werden Sie aufgefor- 
dert, den Joystick kreisförmig an die äußersten Positionen der Achsen 
zu führen und die Pedale jeweils voll durchzutreten. Danach ist die 
Prozedur beendet. 


Während des Spiels werden die Kontrollen neu kalibriert, indem man 
Joystick und Pedale (sofern vorhanden) in Nullposition bringt und <J> 
drückt. Sofort nach Drücken der <J>-Taste sollten Sie den Joystick 
kreisförmig an die äußersten Positionen der Achsen drücken und die 
Pedale jeweils durchtreten, um so den Vorgang abzuschließen. 


Sollten Sie das 'ThrustMaster FCS’ benutzen, ist der Ablauf etwas 
anders. Wenn Sie das Kalibrierungsprogramm durch das Menü oder 
Drücken der <J>-Taste starten, muß das FCS auch kreisförmig an die 
äußersten Positionen der jeweiligen Achsen gedrückt werden, aber 
GLEICHZEITIG muß der 'Hutschalter' nach vorne geschoben werden, 
um zu garantieren, dal die vier Sichten aus dem Cockpit korrekt ein- 
gestellt werden. 


Sollten Sie ein Schubkontrollsystem wie den 'CH Flightstick’ oder das 
Thrustmaster WCS benutzen, muß außerdem die Schubeinstellung 
kalibriert werden. Dazu sollte die Schubkontrolle zuerst zum MAXI- 
MUM geschoben und sofort danach zum MINIMUM zurückgezogen 
werden. Dadurch wird auch diese Kontrolle korrekt eingestellt. 
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OPTIONS MENU 


Mit diesem Menü wer- 
den die Einstellungen für 
das helminterne Display 
(Helmet Integrated Dis- 
play-HID) vorgenommen. 


Der RAH-66 Comanche 
benutzt ein HID-System, 
das dem Piloten ermög- 
licht, Navigation und 
Waffenkontrolle gleich- 
zeitig auszuführen. Die 
Optionen in diesem 
Menü erlauben es, die Informationsmenge des HID festzusetzen. 


! Nö GTor> 
HIE Lompass 
Missilie CAhl 
Rotor mixed with cyclic 
Altitude Strobilizer 
Stealth Mode (Lese OHR 
Auto Chaff 
Auto Flore 


Ic 
® 
e 
E 
Ic 
h= 


ARTIFICIAL HORIZON (Künstlicher Horizont/Mitte des Bildschirms): 


Mit dieser Option wird die Anzeige an- und ausgeschaltet, die den 
derzeitigen ‘Pitch’ (ob die Nase des Vogels oben oder unten ist.) und 
den ‘Roll’ (Schräglage nach rechts oder links) angibt. 


HID-ANZEIGEN 


Mit diesen Optionen werden die HID-Anzeigen ein- oder ausgeschal- 
tet, die sich auf Position und Status Ihres Comanche beziehen. Folgen- 
de Anzeigen können an- oder abgeschaltet werden. 


MISSILE CAM 


Raketenkamera 


Mit dieser Option wird das TAS nach dem Abfeuern einer Rakete 
umgeschaltet, sofern das Display sich im Kameramodus befindet. Die 
winzigen Übertragungselemente im Kopf der Stinger- und Hellfire-Ra- 
keten übertragen dann Bilder des angeflogenen Ziels. 


ROTOR MIXED WITH CYCLIC 


Rotor kombiniert mit zyklischer Kontrolle 


Wenn diese Option abgeschaltet wird, arbeiten Rotor und zyklische 
Kontrolle unabhängig über Joystick und Ruderpedale (oder Tastatur), so 
daß eine präzisere und realistische Flugweise möglich ist. 


ALTITUDE STABILIZER 


Höhenstabilisierung 


Ist diese Option nicht aktiviert, so wird der Pitch des Comanche nicht 
stabil gehalten, was dazu führt, daß die Höhenkontrolle vom Piloten 
übernommen werden muß. 
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Sie können jederzeit durch 
Drücken der <ESC>-Taste in 
die Menüleiste wechseln. 


Dieses Instrument gibt die 
Einstellung von Steuerknüp- 
pel und kollektiver 
Rotorblattverstellung wieder. 


Die HID-Optionen kontrollie- 
ren vier verschiedene 
Anzeigen: 

e Radarhöhenmesser 

e VSI-Anzeige 
eGeschwindigkeitsvektoran- 
zeige 
eGeschwindigkeitsanzeige 


1 Knoten = 1,15 Meilen/h = ca. 
1,84 Km/h 


Sie können die Option „SAVE 
MENU SETTINGS” benutzen, 
um die gemachten 
Veränderungen abzuspei- 
chern. 


STEALTH MODE 


Tarnfunktion 


Aktiviert die Tarnsysteme des Comanche. Ist diese Option ausgeschal- 
tet, können Sie von Ihren Gegnern schon aus größerer Entfernung 
entdeckt werden. Schalten Sie diese Option aus, wenn Sie der Mei- 
nung sind, daß die Missionen zu einfach sind. 


AUTO CHAFF 


Der Bordcomputer steuert bei Bedarf den Abwurf von Stanniolstreifen, 
die das gegnerische Radar stören. 


AUTO FLARE 


Mit dieser Option wird der Abwurf von Magnesiumfackeln (Leucht- 
bomben) über den Bordcomputer gesteuert. 


RADAR ALTIMETER DISPLAY 


Radarhöhenmesser /rechte Bildschirmseite 


Diese Balkenanzeige und die dazugehörende Digitalanzeige geben die 
tatsächliche Entfernung zum Boden an. Das Instrument arbeitet mit 
einem schwachen, bleistiftdünnen Radarstrahl, der die Entfernung zum 
Boden mißt. Dadurch kann sich die relative Höhe durch Bodenwellen 
oder Veränderung der kollektiven Rotorblattverstellung ändern. 


RATE OF CLIMB INDICATOR 


VSI-Anzeige / rechts vom Höhenmesser 


Dieses Instrument gibt an, ob Sie gemessen am Meeresspiegel stei- 
gen oder fallen. Bezogen auf die kollektive Rotorblattverstellung ist dies 
wichtig. 


HEADING VELOCITY DISPLAY 


Geschwindigkeitsvektoranzeige / Bildschirmmitte 


Eine 'Draufsicht'-Projektion der Bewegung Ihres Comanche, im Hin- 
blick auf Richtung und Geschwindigkeit. Die Länge der Linie gibt in 
etwa die Geschwindigkeit wieder, während der Winkel die Richtung 
der Bewegung angibt. Stellen Sie sich einfach vor, diese Anzeige wäre 
auf eine Karte am Cockpitfenster projiziert. 
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SPEED INDICATOR DISPLAY 


Geschwindigkeitsanzeige / Links unten) 


Diese Anzeige zeigt die horizontale Geschwindigkeit des Helikopters 
in Knoten an. 


HID COMPASS 
Obere Bildschirmmitte 
Dieser Analogkompaß gibt die Flugrichtung Ihres Helikopters an. 


Alle HID-Anzeigen sind zugeschaltet, wenn Sie Ihre Mission beginnen. 
Sie können die Standardeinstellungen ändern, indem Sie mit dem 
Cursor eine Option auswählen und <Enter> drücken. Im aktiven Zu- 
stand ist das Feld neben der Option ausgefüllt. Bei deaktivierter Opti- 
on ist das Feld leer. 


Herzlichen Glückwunsch! Sie haben das Setup hinter sich gebracht. 
Drücken Sie <ESC> und Sie sind bereit für Ihre Mission. Schnallen Sie 
sich an. Sie betreten jetzt das 21. Jahrhundert an Bord des ultimativen 
Helikopersimulators: COMANCHE - OPERATION WHITE LIGHTNING 
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TECHNISCHE DATEN: 





BOEING SIKORSKY RAH-66 COMANCHE 


Triebwerk 

Hersteller: Allison-Garrett 
Typ: Zwei T800-LHT-801 
Leistung: 925 PS 

Antrieb 

Max. Leistung: 2.054. PS 


Lagerfreies Hauptrotorsystem 
Rotorblätter: 5 

Konstruktion: Komponentensystem 
Durchmesser(m/ft): 11,9/39,04 


Fantail Heckrotorsystem 


Rotorblätter: 8 

Längel(cm/in): 11,43/4,5 
Konstruktion: Komponentensystem 
Profil(em/in): 17,0/6,69 


Durchmesser(m/ft): 1,37/4,5 
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Leistung 


Höchstgeschwindigkeit(km/h): 
über 328 


Maximale Steigrate(m/min-ft/min): 
360 - 1.182 


Belastungsfaktor: 
+3g 


Maximale Reichweite(km-Meilen): 
2.335 - 1.260 


Besatzung 
Cockpitbesatzung: 2 


Abmessungen 
Länge/Rumpf (mfft): 13,22/43,37 
Länge mit Rotor(mfft): 14,28/46,85 


Breite mit Fahrwerk(m/ft): 2,31/7,58 


Breite/Rumpf(mfft): 2,29/7,51 
Höhe(mfft): 3,39/11,12 
Gewicht 


Volle Zuladung(kg/lbs): 
Kampfgewicht(kg(lbs): 


7.790/17.174 
4.578/10.112 


Leergewicht(kg/lbs): 1.185/7.500 
Treibstoffkapazität 

Intern (Liter/Gallonen): 984/260 
Maximal (Liter/Gallonen):; 4.542/1.200 


Bewaffnung 
Raketen: 

AGM 114-A Hellfire 
AIM 92 Stinger 


20mm Bordkanone 
500 Schuß 
1.500 Schuß/Minute 


Munition: 
Feuerrate: 


Zielsysteme 
e Focal Plane Array FLIR der 2. Generation 
e Restlichtverstärker-Kamera 


e Helmintegriertes Visier und Instrumentie- 
rung 


e Laser-Entfernungsmesser und -Ziel- 
beleuchtung 


e Computergestütztes Zielerfassungs- 
system 


Nachtsicht-/ Schlechtwettersysteme 
Focal Plane Array FLIR der 2. Generation 
Restlichtverstärker Weitwinkelhelmvisier 


Tarnfunktionen 

Verringerte Radarreflektion 

Integrierte Abgashitzeunterdrückung 
Geringe Geräusch- und optische Silhouette 


Mögliche Einsatzgebiete 
Bewaffnete Aufklärung 
Eskorte 
Bodenunterstützung 
Luftkampf 


LUFTGEGNER 





KAMOV KA-50 WEREWOLF (HOKUM) 


Der Werewolf (NATO-Bezeichnung 'Hokum’) wurde Ende der achtziger 
Jahre von den Sowjets entwickelt und ist ein einsitziger leichter Kampf- 
hubschrauber. Der Kamov KA-50 besitzt zwei gegenläufig drehende 
Rotoren, die ihm eine hohe Wendigkeit und eine Höchstgeschwindig- 
keit von über 190 Knoten ermöglichen. Seine Bewaffnung besteht aus 
ungelenkten 80mm-Raketen, lasergelenkten Raketen und einer 30mm- 
Kanone, die wahlweise mit Explosiv- oder panzerbrechender Munition 
bestückt werden kann. Der KA-50 wurde entwickelt, um Bodentruppen 
vor Angriffen durch andere Helikopter zu schützen. 


Triebwerk 

Hersteller: Klimov-Werke 
Typ: Zwei TV3-117K 
Leistung: 2.220. Ps 
Antrieb 

Max. Leistung: 5.500 PS 


Koaxiales Kontrarotierendes Hauptrotorsystem 


Rotorblätter (2 Achsen): 3 pro Rotor 
Konstruktion: Komponentensystem 
Durchmesser (mfft): 14,5/47,5 


KEIN HECKROTORSYSTEM 
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Leistung 


Höchstgeschwindigkeit (km/h-Knoten): 
über 350- über 189 


Maximale Steigrate (m/min-ft/min): 
600-1.968 


Belastungsfaktor: +39 


Maximale Reichweite(km-Meilen): 
2.335-1.260 


Besatzung 
Cockpitbesatzung: 1 


Abmessungen 
Länge/Rumpf (mfft): 14,/47,85 
Länge mit Rotor (mfft): 16,0/52,8 


Breite mit Fahrwerk und Stummelflügel (m/ft): 


7,3124 

Breite/Rumpf (mfft): 1,47/4,82 
Höhe (mfft): 4,51/14,8 
Gewicht 


Volle Zuladung (kg/lbs): 
Kampfgewicht (kg/lbs): 


10.800/23.760 
9.800/21.560 


TREIBSTOFFKAPAZITÄT: 

Intern (Liter/Gallonen): 1.710/450 
Maximal (Liter/Gallonen): 3.610/950 
Bewaffnung 

Raketen: 


Vikhr Luft-Boden Raketen 

oder Spiral Luft-Boden Raketen 
SA-19 Luft-Luft Rakete 

30mm Turmbordkanone 


Wahlweise mit Explosiv- oder 
panzerbrechender Munition 


Munition: 500 Schuß 
Feuerrate: 1.000 Schuß/Minute 
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Zielsysteme 


FLIR Helmvisier Laser-Entfernungsmesser 
und -Zielbeleuchtung 


Zielerfassungssystem 


Nachtsicht-/ Schlechtwettersysteme 
FLIR Restlichtverstärker 


Tarnfunktionen 

Verringerte Radarreflexion 

Integrierte Abgashitzeunterdrückung 
Geringe Geräusch- und optische Silhouette 


Mögliche Einsatzgebiete 
Bewaffnete Aufklärung 
Eskorte 
Bodenunterstützung 
Luftkampf 


LANDGESTÜTZTE GEGNER 





Der sowjetische Kampfpanzer T-80 


Der sowjetische T-80A hielt 1983 seinen Einzug bei der Roten Armee. 
Aufgrund seiner Ähnlichkeit zum T-64 und T-72 nimmt man an, daß er 
nur eine Weiterentwicklung ist. Die Verbesserungen bestehen aus ei- 
nem Gasturbinenantrieb, der den amphibischen T-80 auf bis zu 46 
Meilen pro Stunde beschleunigt, Laseroptiken und - 
entfernungsmesser und einem verbesserten Turm, der in der Lage ist, 
sowohl Geschosse als auch Raketen abzufeuern. Er benutzt eine sehr 
zuverlässige Helikopterabwehrrakete mit großer Reichweite, die als 
"Songster’ bekannt ist. 


Besatzung: 3 

Panzerung: Schwere Aktivpanzerung 
Gewicht: 42 Tonnen 

Bewaffnung: 


125mm Kanone mit gezogenem Lauf (42 Schuß) 
7,62mm Maschinengewehr 

12,/mm FlaMG 

Raketen: 

AT Songster Panzerabwehrrakete 

AT Songster Anti-Helikopter-Rakete 
HE-FRAG (FS) 

HEAT-FRAG 

APFSDS 

Triebwerk: 985 PS Gasturbine 
Geschwindigkeit: 75 Km/h (46 Meilen/h) 
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DER SCUD-B (SS-1) RAKETENWERFER 


Als Rakete, die für den taktischen Einsatz gedacht ist, wurde die von 
der NATO entwickelte SS-1 SCUD-B in der Mitte der '60er in Betrieb 
genommen. Er ist eine verbesserte Version des SCUD-A. Ohne das 
überholte Panzerfahrgestell früherer Modelle, operiert der SCUD-B 
Werfer von einem 8x8 Fahrgestell, das über eine gute Gelände- 
gängigkeit verfügt. Als Unterstützung ihrer Frontlinen wird er von der 
sowjetische Armee in Brigaden mit je drei Fahrzeugen eingesetzt. Die 
SCUD-B wird in allen ehemaligen Staaten des Warschauer Pakts sowie 
Agypten, Iran, Libyen, Nordkorea, Südkorea und natürlich dem Irak ein- 
gesetzt. 


Reichweite: 80-280 km 
Gewicht: 860 kg 
Raketengröße: 

Länge: 11,4m 
Durchmesser: 0,84 m 


Gefechtskopfoptionen: 
HE 

Übungsmunition 
chemische 

taktische Nuklearwaffen 
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SA-8 GECKO 


Die SA-8 Gecko ist ein Kurzstrecken-Tiefflugabwehrsystem und wurde 
1974 in Dienst gestellt. Dieses unabhängige System ersetzte viele Fla- 
Kanonen, da es mobiler und zuverlässiger war. Mit einem eigenen 
Radar ausgestattet, ist die SA-8 in der Lage, zwei Raketensalven abzu- 
feuern, die auf verschiedenen Funkfrequenzen gelenkt werden, um 
Interferenz und ECM zu umgehen. 


Leitsystem: 
Puls-Doppler Radar 


Sprengkopf: 
88 Ibs Splitter mit Aufschlag/Näherungszünder 


Reichweite: 
1 - 9,4 Meilen 


Flughöhe: 
32 bis 42.000 ft. 


Raketengeschwindigkeit: 
Mach 2 
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DER SOWJETISCHE BRDM-3 SCHÜTZENPANZER 


Der sowjetische BRDM-3 wurde in den frühen '60er Jahren entwickelt. 
Nachdem man ihn zuerst 1966 gesehen hat, wird er zur Zeit weltweit 
ın über 45 Ländern eingesetzt. Er ist mit Infrarot-Sicht, Maschinenge- 
wehren und Spandrel Lenkraketen ausgestattet und stellt einen kleinen 
aber gewaltigen Gegner dar. 


Besatzung: 

A 

Panzerung: 

Leichter Panzer - 14mm (0,55 inch) 
Bewaffnung: 

14,5 mm KPVT Maschinengewehr 

7,62 mm PKT gegenläufiges Maschinengewehr 
Raketen: 

5 Spandrel Panzerabwehr gelenkte Raketen 
Antrieb: 

GAZ-41 V-8 wassergekühlt, 140 hp 
Geschwindigkeit: 

100 km/h (62 m/h) 

Reichweite: 

750 Km (465,8 Meilen) 
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WASSERGESTÜTZTE GEGNER 





OSA II RAKETENSCHNELLBOOT 


Das sowjetische OSA Il Raketenschnellboot ist eine größere und ver- 
besserte Version seines Vorgängers. Es ist mit einer schlagkräftigen 
Mischung aus Geschützen, Raketen und Luftabwehrbewaffnung be- 
stückt. Durch seine Wendigkeit und Schnelligkeit stellt es eine mehr 
als adäquate Küstenverteidigung gegen potentielle Aggressoren dar. 


Besatzung Bewaffnung 

95 30mm Kanonen: 4 
Verdrängung SSN 2A Raketen: 4 
Standard ({t): 168 

Vollast ({t): 203 

Abmessungen 

Länge (Fuß): 128,7 

Breite (Fuß): 25,1 

Tiefgang (Fuß): 5,9 

Leistung 

Geschwindigkeit: 34Kts. 

Reichweite: 800 Meilen 

Antrieb 

Dieselmotoren: 3 

Maschinenleistung: 13000 PS 

Schrauben: 3 
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LEBED LUFTKISSENLANDUNGSBOOT 


Dieses riesige sowjetische Luftkissenboot ist das größte Luftkissen- 
fahrzeug der Welt. Es ist in der Lage, viele Tonnen an Fracht, Truppen 
und sogar Panzern zu transportieren. Für seine Größe ist es schnell und 
wendig. Außerdem ist es mit beachtlicher Feuerkraft ausgestattet. 


Verdrängung: 

87 Tonnen bei voller Zuladung 
Abmessungen 

Länge: 80 Fuß 
Breite: 35,4 Fuß 
Leistung 

Geschwindigkeit: 7/0 Knoten 
Besatzung: 

6 

Bewaffnung: 

2 - 14mm MG’s 
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GLOSSAR 


AA: 
AAM: 
ADF: 


AFCS: 
AGM: 
AFV: 
APU: 
ATGM: 


CBU: 


CHAFF: 


CM: 


Co: 


COLLECTIVE - 
CONTROL: 


COMM: 
CP/G: 


CYCLIC: 


DITCH: 
ECM: 
EFAMS: 


FADEC: 


FARP: 


Anti Aircraft- Flugabwehrkanonen 
Anti-Aircraft-Missile - Luft-Luftrakete 


Auto-Direction-Finder - Ein Funkempfänger, der auf spezielle Navigations- 
signale reagiert. 


Auto-Flight-Control-System- Automatisches Flugkontrollsystem 
Air-Ground-Missile- Boden-Luftrakete 

Armored Fighting Vehicle- Schützenpanzer 

Auxiliary Power Unit- Notstromaggregat 


Anti-Tank-Guided-Missile- Gelenkte Panzerabwehrrakete, wie z.B. TOW2 
oder Hellfire. 


Cluster Bomb Unit- Splitterbombe 


Radar-Störmaßnahme. Sie besteht aus vielen kleinen Aluminiumstreifen, 
die das gegnerische Radar verwirren und so das anvisierte Ziel verschlei- 
ern. 


Counter Measures- Maßnahmen, um gegnerische Zielsysteme zu stören. 
Darunter fallen sowohl elektronische Störer, sogenannte ‘'Jammer’', als 
auch Chaffs und Flares. 


Commanding Officer- Kommandierender Offizier 


Kollektive Rotorblattsteuerung - Helikoptersteuerung, die dazu benutzt 
wird, ‘kollektiv’ den Pitch (Winkel) der Hauptrotorblätter zu verstellen und 
so die Höhe des Hubschraubers zu ändern. 


Communikations - Kommunikationseinrichtungen 


Co-Pilot/Gunner - Kopilot/Bordschütze, der an den hinteren Kontrollen des 
Comanche sitzt und für Sensorenüberwachung und Zielerfassung zustän- 
dig ist. 

Zyklische Kontrolle (periodische Rotorblattverstellung) / 'Steuerknüppel'. 


Mit dieser Steuereinrichtung werden selektiv Rotorblätter verstellt, um so 
die Richtung des Helikopters zu ändern. 


Umgangsausdruck für Bruchlandung. 
Electronic Countermeasures - Elektronische Störmaßnahmen. Siehe CM 


External Fuel and Armament Management System - Externes Treibstoff- 
und Bewaffnungskontrollsystem. Stummelflügel am Rumpf des 
Comanche, die zusätzliche Waffen oder Treibstofftanks tragen können. 


Full Authority Digital Electronic Control - Vollautomatische digital 
elektronische Kontrolle. 


Forward Arming and Refuel Point - Vorgeschobener Bewaffnungs- und 
Auftankpunkt. 
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FLARE: 


FLIR: 


GPS: 


HID: 


ICS: 


IFV: 


INS: 


ITV: 


JAMMER: 


KA-50: 
KLICK: 
KNOT: 
LGB: 
LHX: 


LO: 


LONGBOW: 


L2: 
MANPRINT: 


MASK: 


Eine hitzeintensive Leuchtrakete, die zur Abwehr infrarotgelenkter 
Flugabwehrraketen benutzt wird, indem das Flare von der Hitzesilhouette 
des Helikopters ablenkt. 


Forward Looking Infra Red - Vorwärts gerichteter Infrarotsensor. Ein 
Nachtsichtgerät, das mit Wärmebildern arbeitet, die durch den 
Temperaturunterschied zwischen Boden und verschiedenen Objekten 
entstehen. 


Global Positioning System - Globales Satellitennavigationssystem. Ein 
System zur Positionsbestimmung zwischen Satellit und Comanche mittels 
Hochgeschwindigkeitsdatenübertragung. 


Helmet Integrated Display- Helmintegriertes Display. Die Anzeige der 
wichtigen Flugdaten in Verbindung mit einem Nachtsichtsystem. Die 
Daten werden über eine Fiberglasleitung direkt in das Weitwinkelvisier 
des Piloten und Kopiloten eingeblendet. 


Internal Communication System - Cockpitinternes Kommunikationssy- 
stem. 


Infantry Fighting Vehicle - Schwerer Schützenpanzer. Normalerweise ein 
Kettenpanzer, der eine Schützengruppe transportiert und mit einer 
kleineren Bordkanone bewaffnet ist. 


Inertial Navigation System - Trägheitsnavigationsanlage. Ein System, das 
Navigationsdaten aufgrund von Startposition und Bewegung des Helikop- 
ters (Roll, Gier etc.), sowie die Position angegebener Ziele, liefert. 


Infra Red - Infrarot. Der untere Bereich des elektromagnetischen Spek- 
trums, bei dem die Signalstärke abhängig von der Wärmeabgabe ist. 
Dieser Bereich wird oft zur Lenkung von Raketen benutzt. 


Image Intensified TeleVision- Restlichtverstärker-Kamera. Sie befindet sich 
in der Buganlage für passive Sensoren des Comanche. 


Radar-Störsender, Anlagen zur Ausstrahlung intensiver IR- oder Radar- 
signale, die gegnerische Zielsysteme verwirren sollen. 


Der Hokum/Werewolf 

Umgangsausdruck für Kilometer. 

Knoten. Geschwindigkeitsmaß, das 1,14 Meilen/h entspricht 
Laser Guided Bomb- Lasergelenkte Bombe 


Light Helicopter Experimental- Bezeichnung für Prototypen der neuen 
Kampfhubschraubergeneration. 


Low Observable. Bezeichnung für Tarnfunktionen, wie verringerte Radar- 
und IR-Signatur und für Hubschrauber, die solche Techniken benutzen. 


Langstreckenradarsystem, das auf den Hauptrotor montiert wird. 
Landing Zone - Landeplatz, normalerweise im Kampfgebiet. 


Manpower Integration. Elektronische und programmtechnische Systeme, 
die es ermöglichen, dal® der Comanche weitgehend automatisch agiert, 
während die Piloten fliegen und kämpfen. 


Deckung. Große natürliche Objekte, die den Comanche vor Entdeckung 
durch optische und elektronische Beobachtung schützen. 
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MBT: 
MEDEVAC: 
MFD: 


PASSAGE 
POINT: 


PRIMARY: 
PITCH: 


RAH-66: 


RDF: 


RETICLE: 


SAM: 
SEAD: 


SECONDARY 
TARGET: 


SIGNATURE: 
TAS: 
THEATRE OF 


OPERATIONS: 


T-80A: 
SOP: 
SORTIE: 
SSM: 
TADS: 


TF: 


TOC/TACOPS: 


VISIONICS: 
VOR: 


WEAPONS 
FREE: 


Main Battle Tank - Kampfpanzer 
Medical Evacuation - Ausfliegung von Verletzten. 
Multi Function Display - Multi-Funktionsanzeige 


Von Gegnern freier Streckenpunkt 
Primärziel PULL 


Schnelle Änderung der kollektiven Rotorblattverstellung, um Höhe zu 
gewinnen. 


Militärische Bezeichnung für den Boeing-Sikorsky Comanche Aufklärungs- 
und Kampfhubschrauber. 


Rapid Deployment Force - Schnelle Eingreiftruppe. Diese Einheiten sind 
für kurzfristige Einsätze in Krisengebieten auf der ganzen Welt entwickelt 
worden. 


Leuchtkreis - ein kreisrundes 'Fenster', das der Pilot über ein Auge zieht. 
Dabei werden wichtige Informationen direkt auf die Netzhaut projiziert, 
ähnlich dem HID. 


Surface to Air Missile - Boden-Luftrakete 


Supression of Enemy Air Defense - Missionen zur Vernichtung gegner- 
ischer Luftverteidigung. 


Sekundärziel, Ziel mit geringerer Bedeutung als das Primärziel. 
Elektronische Identifikation durch Sensoren. 
Target Aquisition System - Zielerfassungssystem 


Das geographische Einsatzgebiet. 

Sowjetischer Kampfpanzer mit Aktivpanzerung 
Standard Operating Procedure - Standardverfahren 
Eine einzelne Mission 

Surface to Surface Missile - Boden-Bodenrakete 


Target Aquisition and Designation System - Zielerfassungs- und 
Verfolgungssystem. Dieses System erfaßt Ziele und steuert parallel dazu 
den Laserentfernungsmesser, der die Hellfires ins Ziel lenkt. 


Task Force - Einsatzgruppe 


Tactical Operations Center/Tactical Operations - Taktischer Gefechtsstand/ 
Taktische Einsätze. 


Sammelbegriff für alle optischen Systeme. 


VHF Omnidirectional Range - Ein Funkfeuer, das zur Navigation benutzt 
wird und in alle Richtungen abstrahlt. 


Ein Begriff, der die volle Wahlfreiheit aller Waffen bezeichnet. 
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